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Opinnaytetyon tarkoituksena oli perehtya protoypointiin osana pelinkehitysprosessia. Loytaa ja ko-
keilla menetelmid, jotka toimivat hyvind ohjenuorina prototypointia tehtdessa. Opinnaytetyon yh-
teydessa toteutettiin prototypointiprosessi, johon |&hdemateriaalista 6ytyneitd ehdotuksia ja aja-
tuksia peilattiin.

Prototypointi tehtiin pelista, josta ryhma kaytti tydnimea Slurppi. Projekti eteni joulukuusta 2016
maaliskuulle 2017, jolloin prototyyppi oli viety pelattavaan muotoon. Toimeksiantajana toimi oulu-
lainen mobiilipeleja julkaiseva Meizi Games ja projektin vetajana toimi Meizi Gamesilla pelisuunnit-
telijana toimiva Esa Kujala.

Peliprojektin kulkua ja kaytettyja menetelmia peilataan opinnaytetydssa lahdemateriaaliin, jota on
keratty kirjoista, lehdista ja nettijulkaisuista. Kéytetyssa materiaalissa on paljon ammattilaisten na-
kemyksia asiasta ja paljon kaytettyja, hyvéksi havaittuja tapoja toteuttaa prototypointi. Kasilla ei
ollut yhtaan laajempaa kokonaisuutta, joka olisi kasitellyt vain pelien prototypointia, yleensa sita
kasiteltiin vain luvun tai kahden verran ja hajanaisesti.

Tarkeimpéna havaintona on nostettava pintaan ideoinnin ja toteutuksen keveana pitdminen proto-
typoinnin aikana, seké oikeanlainen prototyypin tuottaman tiedon tulkinta. Prototypoinnin pitéisi olla
helppo toteuttaa ja siina pitaisi keskittya oikeisiin asioihin, jotta se tuottaisi kaytettavaa tietoa mah-
dollista jatkotuotantoa varten. Liian raskaasti toteutettu prototypointi on kallista ja vaarin tulkittu tieto
johtaa tuotannollisesti hankaliin tai kalliisiin ratkaisuihin.

Opinnaytetyon tarkoituksena on herattaa ajatuksia siita, miten prototypointia voisi lahestya ja miten
valttaa yleisimpia sudenkuoppia. Opinnaytetyd ei ole suoranainen ohje siita, miten tehda asiat, silla
jokainen projekti tarvitsee projektille ja sen tekijdille ominaiset tydkalut ja menetelmat. Nain ollen
prototypointia tekemaan lahtevan tulisikin etsi itselleen sopivimmat prototypoinnin menetelmat ja
hyédyntaa tehokkaasti niité, eika vain kopioida toisten tekemia ratkaisuja.
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The purpose of the thesis was to get acquainted with prototyping as a part of the game development
process. To find and experiment with methods that work as a guideline when making prototypes.
The prototype was made of a game of which the team used the name Slurppi. The project pro-
ceeded from December 2016 to March 2017, when the prototype was in playable form. The com-
missioner was Oulu-based Meizi Games, which publishes mobile games. The project was led by
Esa Kujala, a playwright in Meizi Games.

The course of the game project and the methods used are mirrored in the thesis with the source
material collected from books, magazines and online publications. The material used has a lot of
professional views and lots of well proven ways to implement prototyping.

The most important observation to be raised to the surface is keeping the idea of creating and
executing the prototype light, as well as to interpret the correct prototype data. Prototyping should
be easy to implement and focus on the right things to produce information that is used for further
production. Too heavy-duty prototyping is expensive and misinterpreted information leads to diffi-
cult and costly solutions productively.

The purpose of the thesis is to wake ideas about how to approach prototypes and how to avoid the
most common pitfalls. The thesis is not a direct instruction on how to do things, because each
project needs tools and methods specific to the project and its agents. Therefore, the people doing
the prototype to should look for the most appropriate methods and utilize them efficiently, and not
just copy the solutions made by others.

Keywords: Game Production, prototyping, game design
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli perehtya peliprototypointiin, eli prosessiin, jossa videopeli-
ideasta tuotetaan ensimmaiset karkeat versiot. Prosessiin tutustuminen toteutettiin case-tyyppi-
sesti, eli toimeksiantajayrityksen, Meizi Gamesin, kanssa toteutettiin yhteistydssa projekti, jonka

lopputuloksena valmistui peliprototyyppi.

Ymmaértaakseen prototyypin merkityksen osana pelituotantokokonaisuutta, on valttaméatonta myos
perehtya pelituotannon prosesseihin kokonaisuutena. Taté avataan opinndytetyon kahdessa en-
simmaisessa osioissa, joissa pelituotantoprosessia tarkastellaan kokonaisuutena ja osana ohjel-

mistotuotantoa.

Prototypointiprosessin kulkua verrattiin lahdemateriaalissa olleisiin ajatuksiin hyvista kaytanndista
prototypoinnin yhteydessa. Jokainen projekti on kuitenkin erilainen ja projekti ja sen tekijat maarit-
tavat nama kaytannot. Siksi yksittaista vastausta siinen, mika on paras tapa toimia, ei ole. Jokainen

projekti on otettava itsendisena kokonaisuutena ja pyrittava loytdmaan sille oikeat menetelmat.

Projektin aikana Idytyi tapoja, jotka selvasti olivat yhtenevaisid lahdemateriaaleissa mainittuihin
menetelmiin. Yhta lailla 16ytyi myos asioita, joita ei lahdemateriaaleissa oltu sivuttu. Lahdemateri-
aaleissa ei esimerkiksi puhuttu juurikaan viestinnan tarkeydesta pelituotannossa. Vaikka videope-
lien prototypoinnissa on kysymys monella tapaa hyvin teknisesta prosessista, on siind myos valta-
vasti enemman yksityiskohtia, joita ei ole helppo kuvata tai maarittaa vain kirjoittamalla. Kyseessa
on usein ryhmatyo, jossa ratkaisevaa on visioiden ja ajatusten valittaminen selkeasti muille ryhman

jasenille.

Prototyyppi on pelituotannossa aarimmaisen tarkedssa asemassa. Oikein toteutettuna se ohjaa
tekemisté oikeaan suuntaan. Sen mennessé vaarin koko tuotanto sakkaa. Tama opinnaytetyo pyr-
Kii viitoittamaan prototyypin tekemistd suuntaan, jossa prototypointiprosessi otetaan pelottomasti,

mutta tehokkaasti kayttoon.



2 PELITUOTANNON PROSESSIT

21 Pelituotanto osana ohjelmistotuotantoa

Tietokoneet tarvitsevat oikeanlaisen ohjelman, jotta niiden laskentatehoa voidaan kéyttda ongel-
mien ratkaisuun. Tana paivana ohjelmia [dytyy lahes jokaiselle ammattikunnalle ja ne ovat suunni-
teltu vastaamaan erityisesti tietyn ammattilaisen tai alan tarpeita. Ohjelmien kehittyessa yha "alyk-
kdaammiksi” ja paremmiksi, myds niiden tuotantoprosessit ovat monimuotoistuneet. 80-luvulla oh-
jelman kehityksesta saattoi vastata jopa yksittainen tekija, tana paivana vastaavaan tarkoitukseen

raatalbitya ohjelmaa saattaa tehda kymmenien tai satojen ihmisten ryhma.

John Dooley kuvaa ohjelmistotuotannon prosessiksi, jossa kayttajan laatimia vaatimuksia pohjana
kayttaen, analysoidaan ja ratkaistaan ongelma ja tuo ratkaisu tuodaan kaytettavaan muotoon tie-
tokoneessa (Dooley 2011, 1). Ongelman méaarittely ja ratkaisu ovat ohjelmistosuunnittelun perus-

pilareita (Kuvio 1).

Asiakkaan Ratkaisun

Ongelman ‘ Ongelman

ongelma analysointi ratkaisu implementointi

KUVIO 1 Ohjelmistosuunnittelu ldhtee ongelman ratkaisusta

Ohjelmistontuotantoprosessi on kokonaisuus, jonka osa-alueita voivat olla muun muassa tietokan-
tasuunnittelu, kayttoliittyman suunnittelu, grafikan tuottaminen, ohjeistuksen laatiminen ja ohjel-
mointi. Joskus virheellisesti ynmarretaan, ettd ohjelmistotuotanto on ohjelmointia, vaikka todelli-

suudessa ohjelmointi on vain osa ohjelmistotuotantoa.

Pelituotanto on ohjelmistotuotantoa, jossa asiakkaan "ongelmat” l16ytyvat psykologiasta. Sosiaali-
sen psykologian tohtori Scott Rigby kertoo, etta kolme selkeinta tarvetta, jotka pelaajia ohjaavat
ovat tarve onnistua, tarve pitda ohjat kasissa seké tarve samaistua(Rigby 2012). Kun puhutaan
pelien tarkoituksesta pelaajalle, on viihtymisen tarpeen alta paljon muitakin tekijéita, jotka vaikutta-

vat pelaajan haluun vietta4 aikaa pelien parissa.



Pelituotanto on ohjelmistotuotantoa, mutta sen erityispiirteet nousevat hyvin pian pintaan, jos hyoty-
ja peliohjelmatuotantoja verrataan. Pelkastaan pelituotannossa audiovisuaalisuuteen vaadittu sat-
saus on merkittavasti isompi ja erilaisia vaikeasti mitattavia osa-alueita on paljon. Esimerkiksi, jos
pelin paédhahmo ei ole viihdyttava, voi pelaajalla olla vaikeuksia paasta peliin "sisalle”. Tallaisia

ongelmia ei juurikaan ole hyotyohjelmistotuotannossa.

2.2 Pelituotannon tavoitteet

Peli- ja hydtyohjelmistotuotantoprosesseja on helppo rinnastaa, koska molemmissa on tavoitteena
tuottaa ohjelmisto tietokoneille, mobiililaitteille tai vaikkapa pelikonsoleille. TAma rinnastus on kui-
tenkin virheellinen. Vaikka tuotantoprosesseissa on yhtélaisyyksia, molemmat voivat esimerkiksi
hyodyntaa samoja IT-teknologioita ja tydkaluja, on tavoitteissa yksi merkittava ero. Hyétyohjelman
onnistumista voidaan arvioida objektiivisesti vertaamalla sita ohjelmiston vaatimusmaarittelyyn,
joka siséltaa suunnitelman siita, mita ja miten ohjelmistolla tulisi pystya tekemaan. Peliohjelman
paatavoite on viihdyttaa (Manninen 2007, 69). Taman tavoitteen saavuttaminen vaihtelee kayttaja-

kohtaisesti ja sitd on huomattavan vaikea mitata ja tutkia.

Tasta syysta pelituotannon prosessit, vaikka yhtymé kohti 16ytyykin, eroavat suurelta osin muusta
ohjelmistotuotannosta. Pelituotanto vaatii omanlaisensa prosessin, jotta kayttajakokemuksen ra-
kentaminen hallitusti onnistuisi kaikilta osin. Pelikokemukseen vaikuttavista asioista erottuvin on
pelin audiovisuaalinen anti. Pelin kuvasta ja 8anesta voivat viehattya myds ne, jotka vaikkapa vain
seuraavat peli sivusta. Iso osa pelin olemusta (Manninen 2007, 60) on usein jotain sellaista, mika
ei vality kuin pelaamalla. Vain pelaaja voi tietdd, onko vaikkapa pelihahmon kontrollointi intuitiivista

tai tuottaako pelaaminen riittavasti onnistumisen tunteita.

Pelituotanto voi omata viihdyttavyyden lisaksi muitakin perusteita toteutukselle (Nurmi 2014). Yk-
sinkertaistettuna yleensa aina tavoitteena on raha, mutta keinot, joilla kaupallista menestysta voi-
daan ponkittda, ovat moninaiset. Peli voi olla markkinalahtbinen, eli peli toteutetaan jo aht6jaan
palvelemaan olemassa olevaa kysyntaa. Esimerkki téllaisesta on elokuvan yhteydessa julkaistava
lisenssipeli. Myds uusimmalle teknologialle tuotetuille peleille on usein kysyntaa. Esimerkiksi liike-

tunnistukseen perustuvan teknologian my6té julkaistiin paljon peleja, joista harva oli menestys.



2.3 Pelituontantoprosessit

ldeasta eteenpain -kirjassa pelituotantoprosessi maaritellaan seuraavasti: "Pelituotantoprosessi on
tietty tapa tai malli, jolla pelituotantoprojektia viedaan eteenpain” (Manninen 2007, 30). Prosessin
vaiheita ovat esimerkiksi ideointi. Pelisuunnitteluprosessi on yksi osa pelituotantoprojektin kokonai-

suutta.

Pelituotantoprosessi ei ole staattinen, muuttumaton, menetelma, joka toistuu samanlaisena kai-
kissa tuotannoissa. Yleisesti voidaan sanoa, etta jokainen pelituotanto vaatii omanlaisensa proses-
siin. Prosessiin kulkuun ja kokoon vaikuttavat niin toteutettavan pelin kantava idea kuin kaytossa
olevat resurssit. Aina ei ole kysymys vain rahallisista resursseista, vaan prosessin suunnittelussa
on otettava huomioon esimerkiksi tekijoiden taitotaso. Esimerkiksi Oulun Game Labilla toteutetta-

villa peleilla on kéytdssaan osaavia tekijoita ja tilat, mutta rahaa rajallisesti.

Pelituotannon vaiheet

Yksinkertainen tapa maaritella pelituotannon vaiheet, on jakaa se kahteen osaan, esituotantoon ja
tuotantoon. Oikeaa tapaa tehda jakoa ei ole olemassa, silla vaiheita voidaan maaritella eri lahto-
kohdista. Esimerkiksi Rido Ramadan maarittelee kehitysryhman muodostamisen omaksi osioksi
(Ramadan 2017), kun taas Manninen lahtee siita, etta tiimi on jo olemassa, joten sen muodostami-

seen ei tarvita erillista vaihetta.

Manninen asettaa pelikonseptin kehittelyvaiheen ennen esituotantoa (Manninen 2007, 73). Tassa
vaiheessa pelia ideaa lahdetaan jalostamaan tiivimmaksi. Peli-ideasta tydstetaan synopsis, joka
kuvaa lyhyesti pelin kulkua. Myds erilaiset visuaaliset luonnokset ja paperiset prototyypit sisaltyvat
Mannisen mallissa tdhan vaiheeseen. Pelikonseptin kehittelyvaihe vastaa tarpeeseen luoda konk-
retiaa peli-idean ymparille. Se on nopea ja edullinen tapa tehda ensimmainen testi siita, etta onko
peli-ideasta mihinkaan. Noel llopis pitda yhtena isona suunnitteluvirheena sita, ettd ensimmaisesta
ideasta lahdetaan viemaan tuotantoa liian pitkalle (llopis 2010). Hanen kokemuksensa mukaan

kannattaa prototypoida useampaa ideaa ennen projektin viemista esituotantoon.

Esituotannon tavoitteena on tehda suunnitelma itse tuotantoa silmalla pitaen. Clinton kuvaa, etta
esituotannon tehtéva on 16ytaa pelin olemus ja hauskuus, jotka myGds toimivat maaleina koko tuo-
tannossa (Clinton 2010, 19). Esituotannossa tydstetdan valmiiksi pelisuunnitelma, josta tastéa

eteenpain kaytetdan lyhennettd GDD (engl. Game Desing Document). Esituotantoon kuuluvat
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myos pelin graafisen ilmeen suunnittelu, @@nisuunnittelu seka tuotantoresurssien arviointi. Esituo-

tanto on halpaa ja verrattuna itse tuotantoon (Manninen 2007, 72).

Tuotanto on vaihe, jossa esituotannossa luotuja suunnitelmia lahdetdan toteuttamaan suunnitel-
mien sisaltdmien aikataulujen mukaisesti. Tama vaihe saattaa kestda muutamista kuukausista yli
viiteen vuoteen, riippuen peliprojektin kokoluokasta ja kohdatuista ongelmista. Tuotanto sitoo esi-
tuotantoon verrattuna paljon tydvoimaa ja rahaa naiden palkkoihin. Tasta syysta hyva esituotanto
saastaa merkittavasti kustannuksia. Peliprojektit, joita ei kannata toteuttaa, hoksataan parhaimmil-

laan "tappaa” esituotantovaiheessa, ennen kuin projektiin on uponnut enemmaén rahaa.

lteratiivisuus pelituotannossa

Oli kyseessa sitten iso miljoona tuotanto tai harrastajaryhman ensimmainen oma peli, pidetaan
yleisesti hyvana pitaa pelituotanto iteratiivisena (Manninen 2007, 71). Iteratiivisuudella tarkoitetaan
tassé yhteydessa menetelmaa, jossa suunnittelua, testausta ja arviointia kéytetdan perékkaisena
kehana niin, etta jokainen toiminto tehdaan niin monta kertaa, ettd haluttu tulos on saavutettu (Ku-

vio 2).

Suunnittelun
muutokset

Alustava Suunnitelman Toraus Lopullinen
Suunnittelu toteuttaminen toteutus

KUVIO 2 Suunnittelu-kehitys-testaus -Sykli

Tassa kehassa prototyypin paikka l6ytyy testauksesta, jossa oikeanlainen prototyyppi antaa peli-

kehitystiimille vastauksia ja tyokaluja jatkokehitykseen.

Kun prototyyppia lahdetaan tekemaan, ei pelin pelisuunnitelman tarvitse olla valmiina, mutta se,

mit& prototyypilld aiotaan testata tai kokeilla, pitdisi olla paatettyna. llopiksen mielesté prototypointi

10



tulee rajata tiettyyn asiaan, silla yksi sen sudenkuopista on ronsyily (llopis 2010). Esimerkiksi 1ah-
detdan kokeilemaan useampaa asiaa ja sisallyttamaan prototyyppiin pitkélle hiottua grafiikkaa.
Nain meneteltdesséa prototyypin tarkoitus saattaa hukkua, kun kehittajat innostuvat tekemaan asi-

oita liian pitkalle, iiman selkeaa tarkoitusta testata yksittaisia ideoita.

Prototypoinnilla ei ole kiinteda kohtaa pelituotantoprosessissa. Se on tyokalu, jota Mannisen mu-
kaan tulisi kayttaa 1api koko prosessin, ensimmaisista suunnitelmista lahtien. Prototypointia voi-
daan soveltaa kokonaisuuksiin niiden koosta riippumatta ja aikataloudellisesti, kun valitaan oikeat
tydkalut. Nain ollen, prototypointia tulisi tehdé aina, kun silla voidaan saavuttaa saastoja tulevassa

tuotannossa tai saada tarke&a dataa kokonaisprojektista.

24 Game Desing -dokumentti projektin pohjana

Ennen tuotantoa hyvin laaditut dokumentit ja suunnitelmat eri toteutuksen osa-alueille saastavat
paljon vaivaa ja resursseja itse tuotannossa. (Manninen 2007, 188). Naista dokumenteista tarkein

prototypoinnin kannalta on pelisuunnitelma.

Pelisuunnitelma, josta usein kaytetaan englanninkielista lyhennetta GDD (engl. Game Desing Do-
cument), on dokumentti, jossa kuvataan pelin ominaisuuksien toiminnalliset vaatimukset koskien
toteutuksen eri osa alueita (Manninen 2007, 189). GDD:t4 kéytetaan yleisena tietoldhteena pelin

tuotannossa.

GDD:ta taydentaa usein tyyliohje (engl. Art bible) seka tekninen suunnitelma. Tyyliohje pitaa sisal-
laan esimerkiksi viitekuvia kaytettavaksi pelin graafisessa suunnittelussa. Tekninen dokumentaatio
sisaltad muun muassa pelin ohjelmoinnissa kaytettavia tydkalujen kayttdohjeita, testaukseen liitty-

vaa suunnittelua seka kuvauksen siita, miten eri osastojen valinen toiminta tapahtuu.

GDD seka tyyliohje eivat ole lukkoon ly6tyja suunnitelmia, vaan usein ne ovat projektin mukana
paivittyvia ja elavia dokumentteja. Kun pelisuunnitelmassa huomataan tarpeita muutoksiin ja paa-
t6s niiden toteuttamisesta on tehty, hyvéana tapana pidetaan, ettd muutokset 16ytyvat mahdollisim-
man pian my0s projektia koskevista dokumenteista. Nain voidaan varmistaa, etté eri osa-alueiden

parissa tydskentelevéat [oytavat tarvittavat tiedot aina, kun niité on tarvetta tarkastella.
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llman hyvaa dokumentaatiota kehittajatiimin viitekehys ei valttdmatta ole yhtenainen. Pelinkehityk-
sessa on usein tilanteita, joissa asioita on vaikea avata vain puhumalla. Usein tarvitaan kuvia, kaa-
vioita ja tekstia, jotta tieto kulkee sellaisena kuin on tarkoitettu. liman yhtenaisté viitekehysta saa-
tetaan asiat ymmartaa eri tavalla vaikkapa suunnittelijan ja ohjelmoijan kesken. Talldin tuloksena

voi olla varsin poikkeava tuotos tarkoitetusta.
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3 PROTOTYPOINTI PELITUOTANNOSSA

3.1 Prototypointi ja prototyyppi

Prototypoinnilla tarkoitetaan prosessia, jossa tuotetaan prototyyppi. Prototyypit ovat pelikehityk-
sessa ensimmaisia testiversioita (Manninen 2007, 227). Prototyypin tarkoitus on antaa tietoa pe-
lista tai jostain sen ominaisuudesta. Sen ei siis ole tarkoituskaan vastata pelin lopullista versiota.
Peliprototyypin ei tarvitse valttamétta olla ohjelmistopohjainen. Jos jotain pelin osa-aluetta on no-
pea ja havainnollista testata pahvista ja makaroneista rakennetulla versiolla, tayttaa se prototyypin
tarkoituksen. Manninen kuvaa, etta mika tahansa menetelma, jolla voi testata tai hahmotella pelin

toimintaa, on kdypa menettely (Manninen 2007, 70).

Pelituotannossa prototyypin ei tarvitse koskea varsinaisesti pelimekaniikkaa, vaan prototyypin voi
tehda vaikkapa pelin aloitusvalikko nakymasta, pelitilanteen tallentamisen teknisesta toteutuksesta
tai varimaailman toimivuudesta peliymparistéssa. Pelikehityksen osa-alueiden ei tarvitse menna

eteenpain rinnakkain, vaan jokaisessa voidaan toteuttaa omia prototyyppeja tarpeen mukaan.

3.2 Prototyypin tarkoitus pelinkehityksessa

Clinton (Clinton 2010, 19-24) kirjoittaa, etta avain sujuvaan pelituotantoon on ennen tuotantoa ja
sen aikana saatu tieto ty6vaiheiden kustannuksista, ajallisesta kestosta ja niiden tuottamasta ar-
vosta valmiille pelille. Kun tietoa on kéytettavissa, voidaan pelituotanto suunnitella vastaamaan
kaytossé olevia resursseja. Prototyyppi toimii tyokaluna tuottamaan tuota tietoa niin pelin hauskuu-

desta, kuin teknisesta toteutuksesta.

Prototypointi ei kuitenkaan ole ongelmatonta. Mahdollisia ongelmia ovat esimerkiksi vaaraan asi-

aan kohdennettu prototypoint, liiallinen ajan kayttd tai vaarin tulkitut tulokset.

Prototypoinnissa tapahtuneet virheet heijastuvat suoraan valmiiseen tuotteeseen. Esimerkiksi pelin
vaikeustasoa méaaritettdessa ei voida nojata vain kehittajien omiin kokemuksiin prototyypista. Var-
sinaisille pelin pelaajille kaikki on outoa ja uutta, joten heitdn kokemuksensa pelistd poikkeavat

yleensa paljon kehittajien kokemuksesta, joilla on pelisté paljon taustatietoa kaytdssaan.

13



Pelikehittajien tavallisimmiksi kokemat ongelmat tulevat esille myds prototypoinnista. Kehittajan on
helppo 16ytaa virheitd, jotka Idytyvat koodin toiminnallisuudesta, mutta vaikkapa pelikontrollinen
toimivuus on kayttajakohtaista, joten kehittdjan tottumus voi tassa kohtaa olla ongelma. MyGs ke-
hittajan mielenkiinto testata omaa pelid voi vahentya radikaalisti. Han tietda ja tuntee pelin, joten
sen testaaminen tunti toisensa jalkeen voi tuntua kurjalta ja tdmé puolestaan voi johtaa havaintojen

muuttumiseen.

Kun prototypointi toteutetaan oikein, se tuottaa kéyttékelpoista tietoa koko peliprojektin kayttoon.
Se tukee budjetin ja aikataulun laadintaa, I0ytaa virheitd ennakolta ja parantaa pelin vetovoimaa ja
kéytettavyyttd. Jos prototypointi kaikkinensa jatettéisiin pois, se olisi kuin ruuan laittamista ilman
sen maistamista. Hyvat prototypointimenetelmét ovat pelinkehittdjan yksi tarkeimmista tyokaluista
(Melissa 2012).

3.3 Hyvaksi havaittuja menetelmia prototypoinnissa

Prototyypin toteuttamiseen on olemassa lukemattomasti menetelmid, mutta yhteinen nimittaja jo-
kaiselle on, ettd menetelmaé kayttaa ihminen. Nain ollen, parasta yhtd menetelmaa ei ole, vaan
jokainen prototyypin kanssa painiva pelinkehittdja joutuu Idytdmaan ne tavat, jotka toimivat itselle.
Seuraavaksi kuitenkin muutamia yleisesti hyvaksi havaittuja malleja prototypointiin, jotka ovat lah-
tokohtaisesti nopeita ja edullisia. Jokainen menetelma ei luonnollisesti sovi jokaiseen projektiin
(Manninen 2007, 70).

Dooley toteaa napakasti: "The right tools and the right practices for this project” (Dooley 2011, 4),
eli projekti sanelee kaytannét ja kaytettavat tydkalut. Ei ole olemassa vaaraa tybtapaa, jos se sopii

projektille ja sen tekijoille.

Paperiprototyypit

Erittéin nopea ja kustannustehokas tapa prototypoida on kayttaa kynaa ja paperia. Paperiprototyy-
pilla voidaan helposti hahmotella pelin sisaltdd, tai osaa siita, joka ei suoranaisesti ole kytkdksissa
pelaajan nopeuteen tai taitoon kasitella vaikkapa pelihahmoa. Esimerkiksi peli, jolla pelaaja hallin-
noi jalkapallojoukkuetta, voidaan hahmotella helposti paperille niin, ettd pelissa esiintyvien ele-
menttien keskindiset suhteet tulee kartoitettua. Post-it -laput, kartongista leikatut kuviot ja erivariset

tussit loihtivat nopeasti rautalankamallin usean pelin peruskonseptista.
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Lautapeliprototyyppi

Lautapeliprototyypilla on helppo avata vaikkapa strategiapelien mekaniikkoja tai niitd muistuttavien
pelien osa-alueita (Kuvio 3). Kartat tai muut pelialueet voi helposti visualisoida kartongille ja peli-
nappuloiksi kelpaavat hatatapauksessa vaikkapa makaronit. Nopat tuovat peliin sattumaa ja taval-
lisista pelikorteista 16ytyy helposti esimerkiksi resursseja edustavia elementteja. Lautapeliprototyy-
pissa paastaan kasiksi itse pelaamiseen usein nopeammin kuin laittamalla koodaajat tdihin. Tes-

taaminen alkaa pelin osalta kaytanndssa heti.

KUVIO 3 lautapeliprototyyppi

Digitaaliset tyokalut

Taulukkolaskentaohjelmat ovat pelisuunnittelijan perustyokalu. Sen lisaksi, etta erilaiset elementit
saadaan kayttokelpoiseen esitysmuotoon numeerisine tietoineen, voidaan niiden pohjalta ajaa eri-
laisia simulaatioita. Taulukkolaskentaohjelmat pystyvat tuottamaan satunnaislukuja ja niihin on
helppo rakentaa erilaisia kayttoliittymia kaytdssa olevaan dataan. Naita yhdistelemalld voidaan si-
muloida vaikkapa sita, miten jokin pelin osa-alue kayttaytyy, kun pelataan sata tai jopa satatuhatta
eraa (Darling 2007).
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KUVIO 4 Monster Zoo -pelin taulukkolaskennassa tapahtuva korttien hinnoittelun seuranta

Pelinkehitysymparistot

Viimeisen kymmenen vuoden aikana pelinkehitysymparist6t, ohjelmistopaketit, joissa on kaikki tar-
vittava tekniikka pelin toteuttamiseksi, ovat edenneet teknisesti isoilla harppauksilla. Samaan ai-
kaan niista on tullut padosin ilmaisia kayttaa, eteninkin jos kyseessa projekti, josta ei odoteta juuri-
kaan liikevaihtoa. Tuohon kategoriaan menee lahes poikkeuksetta my6s prototypointi. Monet ke-
hitysymparistoista, kuten Unity ja Game Maker (Kuvio 5), antavat paljon tyokaluja myds niiden
kayttoon, jotka eivat osaa ohjelmoida. Yksinkertaisimpia prototyyppeja fysiikkamalleineen voi siis

toteuttaa helposti ja nopeasti usein suoraan sille alustalle, jolle myds lopullinen peli olisi tulossa.
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KUVIO 5 Game Maker tuo kéyttédjélleen helposti omaksuttavan pelinkehitysymparistén.

Loytamalla oikeat tyGkalut, jotka sopivat kayttajalle ja tukevat projektia, tuovat nopeutta ja tehok-
kuutta. Manninen katsookin, etta erilaisten prototypointimenetelmien yhdistely on avain ketteraan
pelikehittdmiseen. Optimitilanteessa pelin osa-alueita voidaan testata erikseen, toisistaan riippu-
matta ja hyvissa ajoin (Manninen 2007, 70). Tama vuorostaan tarkoittaa ajallisia ja rahallisia saas-

t6j4 kallimmassa tuotantovaiheessa.
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4 CASE SLUPRPPI

"Slurppi” oli kaytetty tydnimi pelistd, jonka prototyyppia tehtiin oululaisen Meizi Gamesin toimesta.
Meizi Games on vuonna 2013 perustettu pelialan yritys, joka on julkaissut useita mobiilipeleja. Kes-
kustelut projektista eri tekijdiden kanssa alkoivat joulukuussa 2016 ja ensimmainen tuotantopala-
veri pidetiin tammikuussa 2017. Tuotantotiimiksi muodostui paaosin opiskelijoista koostuva po-
rukka, mutta projektin vetajana toimi Meizi Gamesin pitkaaikainen pelisuunnittelija Esa Kujala. Muut
jasenet Olivat Juho Isokoski (graafikko), Joni Skolfelt (ohjelmoija) sek& Heikki Mustonen (ohjel-

moija).

Ensimmainen keskustelu projektista kaytiin joulukuussa 2016 Meizi Gamesin toimistolla. Sovittiin,
ettd Esa Kujala ottaa projektista vetovastuun ja projektin ensimmaiset palaverit pidettaisiin heti jou-
lulomilta palattaessa. Projektin aloituspalaveri toteuttavalla kokoonpanolla pidettin tammikuun
alussa 2017. Tuolloin kaytiin keskustelua siita, millaista prototyyppia haluttaisiin tehda. Paadyttiin

peliin, josta kaytettiin tydnimea Slurppi.

Slurppi -nimi viittasi puzzlepeliin (Puzzlepeli on pelialan kayttdmé termi. Tarkoittaa samaa kuin pul-
mapeli) ja kokonaiseen puzzlepeligenreen, jossa ruudukossa olevia laatikoita yhdistettiin toisiinsa
varien tai muiden tekijdiden niin salliessa. Pelaajalla on ndissa peleissa tarkoitus tyhjentaa peli-
kentta laatikoista mahdollisimman nopeasti. Tasta samasta ideasta on maailmalla toteutettu satoja
eri variaatioita. Tekijatiimin versioissa oli kuitenkin tarkoitus yhdistaa laatikoiden poistamiseen muu-
takin tavoitteellisuutta seka tekijoita, jotka erottaisivat sen selkedsti muista kilpailijoissa. Aluksi
néista erottavista tekijoista ei ollut tarkempaa tietoa, vaan sovittiin, etta asiaa kehiteltaisiin projektin

edetessa.

Tydtavoista sovittiin, etté tiimi kokoontuisi kokonaisuudessaan ainakin muutaman kerran viikossa
Meizi Gamesin tiloihin viikkopalaveriin. Viikkopalaverien tarkoituksena oli, ettd paastaisiin vaihta-
maan ideoita ja ajatuksia esteetta, ja ettd suunniteltaisiin aikataulutuksia. Osa tiimista tydskenteli
Meizi Gamesilla sdanndllisesti paikalla ollen, mutta osa tiimista teki toita selkeasti etana. Tasta
johtuen viikkopalavereita pidetiin valttdmattomina asioiden jouhevalle toiminnalle. Tydviikko kay-
tanndssa aloitettiin palaverilla ja lopetettiin palaverilla. Nain projektiin kaytetty aika ja tyd saatiin

pysyméaan seurannassa niin, ettei pitkia yksinaisen tydskentelyn jaksoja tullut kenellakaan.
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Tavoitteeksi projektille laitettiin, etta saataisiin tehtyé prototyyppi peli-idean ympérille. Tdman pro-
totyypin toivottiin antavan osviittaa siihen, voisiko prototyyppista eteenpain kehittdmalla saada kau-
palliseen kayttdon suunnatun, valmiin pelin. Prototyypista saatavaa tietoa paatettiin arvioida myds
muiden kuin projektiin kuuluvien henkildiden toimesta. Nain toimittaessa saataisiin sailytettya ob-
jektiivisuus projektin elinkelpoisuudesta. Sovittiin myds, etta toteutuksen aikana noudatettaisiin ket-
terig seka iteratiivisuuteen pohjaavia kehitystapoja, jolloin kehitystyo ei jamahtaisi ennalta maarat-
tyihin uriin liian aikaisin. Kaytanndssa tama tarkoitti sita, etta erilaisien mahdollisuuksien puntarointi
projektin kannalta pidettiin mahdollisena, eika mitdan ajatuksia toteutustapaa tai peli-ideaa koskien

suljettu prototypoinnin aikana pois.

4.1  Suunnitteluvaihe

Ennen kuin riviakdan koodia tuotettiin, keskityttiin tekemaan hyva pohjatyd pelisuunnittelussa ja
annettiin ideoille aikaa kypsya. Hyvin varhaisessa vaiheessa oli jo paatetty, etté kyseessé on puzz-
lepeli, mutta itse pulman selvittelyn liséksi pelissé olisi myds toinen taso, johon onnistuminen pe-
ruspelissa vaikuttaisi. POydalla oli ehdotelmia fantasiasodankaynnista tieteistarinaan, mutta lopulta
voiton vei ajatus helposti lahestyttavasta ja toteutettavasta jaatelokioskiteemasta. Pelissa pelaaja
hoitaisi jaatel6kioskia ja selvittdmalla pulmia, pelaaja tekisi asiakkaiden haluamia jaatelopalloja ja

saisi kioskilleen kaupallista hyvaa.

Niin sanotuksi pelin "koukuksi” (engl. core loop) muodostui palikoiden valinta ja ruudulta poistami-
sen toiminnallisuus. Tarkoitus oli, ettd pelaaja voisi valita poistettavat alueen niin, etté valitsemalla
yhden tai useamman ruudun, kaikki siinen kytkdksissé olevat varit imeytyisivat yhteen ja poistuisi-
vat ruudulta. Taman mekaniikan todettiin olevan pelille olennaista ja sen tulisi toimia niin, etta pe-
laaja saisi tyydytysta katsellessaan palikoiden imeytymista ja lenn&htéamista pois pelialueelta. Ta-
man perustoiminnallisuuden ymparille sovittiin rakennettavaksi jaateldkioski teemainen kehysta-
rina.

Emme kovinkaan paljon miettineet, mitd muita kantavia ideoita pelille voisi olla kuin palikoiden pois-
taminen ruudulta. Menettelimme, siis painvastoin, kuin mita esimerkiksi llopis suosittelee. Koska
aikaa oli rajallisesti, katsoimme parhaaksi paattaa idea ripeasti, etté projekti paésisi toteutusvai-
heeseen. Jos kyseessa olisi ollut vakiintunut ryhma, jolla on aikaa kéyttda@ ainoastaan ideointiin
useampi kuukausi, olisimme tutkineet muitakin mahdollisuuksia tarkemmin. Koska projektin tavoite

oli kuitenkin tuottaa prototyyppi nopealla aikataululla, oli ideointi rajattava muutamiin alkuviikkoihin.
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Ensimmaisia ei-digitaalisia prototyyppeja tiimi hahmotteli kahdelle isolle liitutaululle. Tama toimi hy-
vin, silla asiat saatiin kaikkien nakyville ja talteen. Keskustelun tukena piirtdmisen ja kirjoittamisen
yhdistelma toimii erittdin hyvin suunnitteluvaiheessa. Kaytdssa oli myds erilaisia tekstidokumentteja
ja konseptointikuvia, mutta litutaulu toimi padasiallisena tydkaluna silloin, kun koko tiimi oli kokoon-
tunut vaihtamaan ajatuksia. Aivan kuten Manninen kirjoittaa, jo alkuvaiheessa tehdyt karkeat suun-
nitelmat tuottavat tietoa itse toteutusta varten (Manninen, 67). Muistiinpanojen pohjalta pystyimme
helposti laskemaan tarvittavan grafiikan maaraa, jakamaan koodaustyéta pienempiin palasiin ja

aikatauluttamaan yleisesti projektin etenemista.

Vaikka suunnitteluvaihe oli riped, siihen kaytetty aika ei mennyt hukkaan. Monia osa-alueita pelista
suunnitteli jokainen itsenéisesti ja esitti ajatuksensa ryhmalle. Nain saatiin paljon ideoita, joita ver-
tailla keskenaan. Yhteisia palavereita ei siis tuhlattu odottaen, etté idea syntyisi, vaan enemmankin
jokaisten ideoiden vertailuun ja niiden jalostamiseen. Ryhman yhtendisyydelle oli hyvaksi, etta
kaikki saivat tuoda tasavertaisesti ajatuksiaan esille. Suunnittelua ei siis oltu rajattu vain pelisuun-
nittelijan tekemiseksi, vaikka han ohjasi ja teki lopulliset paatokset. Tama lisasi ryhman sitoutumista
projektiin ja nakyi myos tuotantovaiheessa. Projekti oli yhteinen, ei kenenkaan yksittaisen ryhman

jasenen.

4.2 Toteutusvaihe

Toteutusvaiheen tarkeimpia tyokaluja Unity-pelinkehitysympariston lisaksi oli Slack-pikaviestiapli-
kaatio seké Git-versionhallintaohjelma. Slack toimii alypuhelimissa seké tietokoneilla ja néin koko
tiimi pystyi olemaan yhteydessa toisiinsa tyopisteella ja sen ulkopuolella. Slack tukee myds tiedos-
tojen lahettamista ja esimerkiksi kuvien jakaminen osoittautui varsin hyodylliseksi. Git vuorostaan
on ohjelmistoalan vakio tydkaluja, jolla useampi tekija voi tydskennelld saman projektin parissa
omilla koneillaan. Git pitda huolen, etta toisistaan erillaan kehitettavat osiot saadaan helposti yh-
disteltya ja etta jokaisen ty6t ovat tallessa ja muiden saatavilla. Unity, Slack ja Git olivat tarkeimmat
koko tiimin yhteiset tyokalut. Jokaisella tekijalld oli omaan osa-alueeseen liittyvid ohjelmistoja,

mutta mainittuja kolmea kayttivat kaikki.

Kun toteutusvaihe aloitettiin, paastiin ensimmaisia versioita kokeilemaan jo muutaman péivan ku-

luttua. Pelin tarkein mekaniikka, palikoiden valinta ja poistuminen ruudulta, toimi karkeana mallina
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jo ensimmaisessa versiossa. Paasimme tilanteeseen, jota prototypoinnissa pidetaan yleisesti hy-
vana. Tarkein asia toimi ja sitd pystyi kokeilemaan. Kuvio 6 on kehitystydn alkupaasta, jossa kui-
tenkin pelin mekaniikkaa paastiin jo oikeasti testaamaan. Palikat valuivat alaspain ja valitun alueen

palikat "imeytyivat’ yhteen ja lennahtivat pois ruudukosta.

2 - Restart
sc - quit
fspeed willkill you...

KUVIO 6

Monella tavalla prototyypin ehdot tayttyivat jo noissa ensimmaisissa versioissa. llopis ja monet
muut pitavat hyveena sita, etta prototyyppeihin ei kayteta liikaa aikaa ja keskitytaan perusmeka-
niikkaan. Nama ehdot tayttyivat ja periaatteessa testaamalla noita ensimmaisia versioita enem-

man, olisimme voineet saada niista lisaa tietoa irti.

Olimme kuitenkin sitoutuneet viemaan pelia pidemmalle niin, ettd esimerkiksi jaateloteema olisi
mukana ja prototyyppi muistuttaisi huomattavasti enemman valmista pelid kuin karkeaa prototyyp-
pid.

Optimitilanteessa pelitimi voisi rakentaa useampia karkeita prototyyppeja ja valita niista vetovoi-
maisimman jatkokehitykseen. Tahan ei ollut kuitenkaan ajallisia resursseja, joten jatkoimme eteen-

pain.

Tammikuun lopulla olimme siirtyneet lisadmaan prototyyppiin lisaéd pelimekaniikkaa ja
parantamaan prototyypin testausystavallisyytta. Prototyypin tehokas testaaminen ei tule

automaationa kehitystyon sivussa, vaan siihen tulee kiinnittaa aktiivisesti huomiota. Kuvio 7
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nayttaa, miten pallojen lukumaaria ja suhteita on tuotu nahtaville alakulmiin. Oikeassa ylakulmassa
ovat syottokenttat, joilla testaava voi vaikuttaa syntyvan ruudukon kokoon ja ajoittaa sen

tarvittaessa valittomasti uudestaan.

) samegame = X

F2 - Restart Restart
lesc - quit
[Speed will kill you...

SelectedScore
Greens0
Reds:0
Yellows:0
Blues:0
Rainbow:0

KUuvIO 7

Kuvassa on myos selkeasti nahtavilla, ettd grafikkan osalta on paatetty “jaatelopallojen”
sulautumisesta toisiin samanvarisiin. Tahdet merkkaavat erikoispalikoita, jotka ovat tahan versioon
lisattya uutta toiminnallisuutta. Tahtien oli tarkoitus toimia jonkinlaisina lisdapuina pelaajalle, mutta
mydhemmissa versioissa niistd luovuttiin. Erikoispalikoiden antama lisdarvo itse pelille oli
melkoisen pieni, verrattuna vaaditun toteutuksen tuomaan lisatyohon. Niiden pois jattaminen oli
hyva esimerkki siita, etta joistakin ominaisuuksista kannattaa luopua, jos huomaa niiden tuovan

peliin vahaista lisdarvoa ja vievan siihen ndhden paljon arvokasta kehitysaikaa.

Ajatus, ettd pelaaja valitsisi jaatelopallot Tetris-pelin palikoiden muotoa noudattaen eli kuitenkin
varsin pitkalle. Kuvakaappaus 3 nayttaa, miten pelaajalla on pelitaulun vasemmassa ylélaidassa
palikka kooltaan 2 x 2 ruutua. Ajatus valintojen haastavuuden lisaamisesté kayttaen yksinkertaisia
muotoja raameina tuntui suunnitteluvaiheessa kaikista tiiminjasenistd hyvalta. Prototyyppia
testatessa kavi kuitenkin selvaksi, ettd moinen rajoite tuntui turhalta ja vaikeutti pelid antamatta

mitaan lisaa itse pelikokemukseen.

22



Kuvakaappaus 3 nayttaa myos sen, mita jaatelopalloja asiakas tilaisi, vaikka asiakkaiden grafiikkaa
ei ole viela lisatty. Pelialue ja jaatelopallot ovat kuitenkin saaneet tassa vaiheessa jo muutakin kuin
niin sanottua "paikan varaavaa” kuvitusta. Kassakonetta ei myéhemmin enédé nahty, sillé pisteiden
esittdminen sen naytdlld olisi ollut epakaytanndllistd. Kuvio 8 ajallisesti helmikuun puolenvalin

tienailla tehdyista versioista.

Q samegame — X

KUVIO 8

Kuvio 9 on ruutukaappaus projektin loppupuolelta. Tassa vaiheessa prototyyppi vastaa hyvin niihin
tarpeisiin, mité projektille alussa asetettiin. Prototyypista ymmartaa katsomalla, etta millainen peli
tulee olemaan visuaalisesti ja tassa vaiheessa pelissa on useampia tasoja, joita pelaaja yrittda
selvittada. Vaikka selkeitd hiomisen paikkoja on valtavasti, esimerkiksi pisteiden esittdmien on viela
alkeellisella tasolla, pystyi tdman version antamaan pelattavaksi my6s projektin ulkopuolisille.
Testauksen kannalta on olennaista, ettd pelid testaa ja kommentoi ihmiset, joilla ei ole

ennakkokasityksia kyseisesta pelistd. Nain saadaan tuoreita nakemyksia, joiden pohjalta kehittaa.
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Q samegame = X

KUVvIO 9
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5 YHTEENVETO

Kokonaisuudessaan Slurp-prototyyppina ja projektina onnistui paddsemaan melko lahelle alussa
asetettuja odotuksia. Jo heti projektin alussa sovittu linja, etta ei lahdeta rakentamaan useampia
prototyyppeja, vaan keskitytdan yhteen enemman, ei ollut tilanteeseen nahden ainakaan vaara
valinta. Koska tiimi koostui harjoittelijoista ja tekijoista, joilla oli rinnakkaisia projekteja kesken, oli
viisasta rajata prototypointi selkeaan, ehké& vahan pidempaan, projektiin. Nain saatiin hajautetut

voimavarat kayttdon paremmin, kun toimintaa suunniteltiin eteenpain noin viikko kerrallaan.

Prototyypin parantelu kehityskierrosten mukana onnistui hyvin. Lahes jokaisen viikon aikana ko-
keiltiin jotain uutta toiminnallisuutta peliin. Osa jai peliin mukaan ja osa poistettiin tarpeettomana tai
pelaajan kannalta mielenkiinnottomana. Joka viikkoinen prototyypin uusimman version testaus ja
analysointi, oli myos tarkein tekemista ohjaava tekija. Tydskentelya ei ohjannut niinkaan valmiiksi

laadittu suunnitelma, vaan tekeminen pysyi ketterana lapi koko tuotannon.

Vaikka peli ei mennyt kaupalliseen tuotantoon, projektin tavoite saavutettiin. Tarkoitus oli kartoittaa,
millaisen pelin voisi rakentaa slurp-konseptin ympérille, ja sen onnistuimme tekemaan. Prototyy-
pista ei valittynyt tunne, ettd kasissa olisi jotain kaupallisesti tavattoman uniikkia, jota kannattaisi

l&htea kalliilla kehitystiimilla viemaan eteenpain.

Mita aikaisemmin prototyyppia paasee testaamaan, sita aikaisemmin voi saada tietaa ne pelin vah-
vuudet, joiden varaan kokonaisuutta rakentaa. Ei ole mitdén mielté arvuutella, ettd onko pelimeka-
niikka hauska tai helppo, jos sité pystyisi pienella vaivalla testaamaan. Erilaisia kanavia testaami-
seen on kaytettavissa valtava maara, alkaen omasta tuttavapiirista. On paljon helpompi tyosken-
nelld, kun kaytdssa on oikeaa palautetta, eikd vain omia arvauksia. Luonnollisesti, testaamisen
aloittamiskohta on projektikohtainen, mutta yleensa varmasti [dytyy ainakin osa-alueita, joita voi
testata hyvin aikaisessa vaiheessa. Esimerkiksi pelkka konseptikuvien esittely on jo testausta (Ku-

vio 10). Millaisia tuntemuksia ne herattavat katsojassa? Mita han odottaa pelilta, jota kuva esittaa?
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Kuvio 1 Suunnitteluvaiheessa laadittua konseptikuvitusta

Prototypointi on pelin kehityskaaressa kriittista aikaa. Jos prototypointi 1ahtee vaarille urille, se vie
myos itse pelid vaarille urille. Pahimmillaan vaarat paatelmat prototyypisté johtavat virheellisiin ai-
kataulutuksiin ja olettamuksiin pelin laadusta. Jos ndin kay, tarkoittaa se pelia tekevan yrityksen
kannalta rahan ja osaavan henkilbkunnan ajan haaskaamista. Rahan loppuminen ennen kuin peli
on valmis, on yksi klassisia sudenkuoppia pelikehityksessa. Nain tapahtuessa, peli usein julkais-
taan raakileena, joka luonnollisesti saa huonon vastaanoton ja kaupallinen menestys jaa vaatimat-

tomaksi. Vain harvalla yrityksella on varaa tehda tdman kaltaisia virheitd useammin kuin kerran.
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6 POHDINTA

Ennen projektia olen toteuttanut useampia peliprototyyppeja. Osan olen tehnyt osana isompaa ryh-
maa ja osan taysin yksin. Tasta oli opinndytetydn kannalta merkittdvaa apua, silléd prototypointi
prosessin tarkkailu olisi ollut varsin haasteellista ilman mitd&n kokemusta itse tuotantoprosessista.
Pystyin keskittymaan prosessin tarkkailuun ja itse ohjelmointitehtaviin tasapainoisesti niin, ettei

kumpikaan karsinyt toisesta.

Projektin alussa ajattelin, ettd prototyyppia tehtéisiin huomattavasti nopeammalla tahdilla ja ke-
peammalla tavoitteella. Olin toivonut, ettd kuten kdyttdmassa lahdemateriaalissa suositeltiin, pro-
totyypin toteutus pidettaisiin kevyena ja tehokkaana. Osittain néin olikin, mutta olisin henkilékohtai-
sesti halunnut tehda useita prototyyppeja lyhyessa ajassa. Jalkikateen katsottuna, se ei olisi ollut
ehké toimivin ratkaisu, ottaen huomioon tiimin rakenteen ja muut tekijat. Mieluista olisi ollut kehittaa

intensiivisesti ja paljon, ilman jamahtamista yhteen ideaan tai pelimekaniikkaan.

Olisin voinut olla ryhmassa varmasti aktiivisempi ja osallistuvampi. Suoriuduin kylla omista osa-
alueista hyvin, mutta passiivisuutta yleiseen toimintaan oli enemman kuin minulle on ominaista.
Tama johtui ainakin osaksi siita, etté yritin antaa muille tilaa. Olen &anekas ja kerron yleensa suo-
raan, miten asiat nden. Tama saattaa aiheuttaa tiimissé, joka ei viela tunne minua ja toisiaan hyvin,
hankaluuksia. Siksi pyrin tietoisesti olemaan hiljaa ja antamaan my®és toisten tehda paatoksia ja
asioita. Tilan antaminen toimii aika ajoin, mutta joskus minun pitaisi myos laittaa vauhtia, sitten kun
siihen on paikka. Taman projektin aikana olisin voinut avata suutani enemman, mutta onneksi mi-
taan ei jaanyt tiimilta tekematta tai puolitiehen. Silloin oma passiivisuus harmittaisi huomattavasti

enemman.

Jos poimisin kolme asiaa, jotka kirkastuivat projektin aikana kaytannaiksi, joita haluan tydelamassa
jatkaa, ne olisivat suunnittelun keveys, toteutuksen keveys ja testaus projektin aikaisessa vai-
heessa. Kun peliprototyyppia ryhtyy tekemaan, kannattaa heti alussa muistaa, etta tarkoitus on
tehda vain karkea ja kevyt prototyyppi. Sitd voi aina jalostaa pidemmalle, mutta aluksi kannattaa
pitda tekeminen energiatehokkaana keskittymalla olennaiseen. Kun idea on saatu, ei sitd kannata
ehké heti 1ahted laajentamaan liian pitkalle. Pitaisi pyrkia kokeilemaan pelin kantavaa ideaa mah-
dollisimman pian ja vahalla vaivalla, sillé jos se ei toimi, ei siihen kannata laittaa enempaa energiaa.

Toteutuksen keveydessa on otettava huomioon, ettei audiovisuaalinen prameus valttamatta tuo

27



prototyyppiin mitaan lisda. Kaytettavissa olevat valmiit ja ilmaiset kuvat ja &anet riittdvat varsin pit-

kalle.

Projekti vastasi hyvin todellista tilannetta tydelaméasséa. Se tehtiin Meizi Gamesin tarpeet huomioon
ottaen ja Esa Kujalan johdolla, joten sidos tyéelaméan oli selkea ja vahva. Tydskentelytavat muo-
kattiin niin, etta ne olivat Meizi Gamesin toimintaan sopivia ja vastasivat heidan hyvéksi havaitse-
miaan kaytantdja. Vastuualueet, aikataulutaus ja laatukriteerit menivat Esan ohjauksen mukaan.
Meizi Games on toiminut useiden opiskelijoiden kanssa niin harjoitteluasioiden kuin lopputéidenkin
osalta ja se selvasti nakyi siina, miten asioita johdettiin. Asioille annettiin riittdvasti aikaa, jotta opis-

kelija ehtisi omaksua asioita, jos ne olivat uusia.
Prototyyppien tekeminen on mielestani mukavaa, luovaa ja haastavaa puuhaa, jota tiedan tekevani

myos jatkossa. Toivottavasti padsen tekemaan sitd omien harrastusprojektien lisaksi myés tyoela-

man puolella.
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