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Arkkitehtuurisuunnittelun vaihtuessa teknologia painotteisemmaksi on hyva alkaa pohtia,
olisiko arkkitehtuurilla opittavaa peliteollisuudesta. Peliteollisuus on ala, joka kayttaa sa-
moja tekniikoita ja ohjelmistoja, mutta on teknologialtaan paljon kehittyneempéé. Opin-
nédytetyOni tavoitteena on tutkia arkkitehtuurin eroja oikean maailman ja virtuaalisen maa-

ilman vililld, ja molempien alojen kehitys tarvetta saman asian tavoittelussa.

Opinndytetyohon kokosin tietoa erilaisten medioiden, kirjallisuuden, haastattelujen ja ky-
selyjen avulla. Ndiden tietojen avulla sain kerdttyd ndkokulmat molemmilta aloilta ja mie-

lipiteen toista alaa kohden. Tutkin alojen yhtenevéisyyksid, tyotehtdvid ja tydmenetelmia.

Opinndytetyon avulla selvisi paljon yhtenevéisyyksid alojen vélilld. Arkkitehtonisella
suunnittelulla oli samat tavoitteet tuottaa ihmisen tarpeenmukaiseen kiyttoon mahdolli-
simman mielenkiintoista ja miellyttdvaa tilaa. Arkkitehtuurin ja peliteollisuuden valilla

tuntui olevan my6s hyvin samanlaisia ohjelmistoja ja tydmenetelmia.

Opinndytetyodssini kdvi myds ilmi, ettd kyseisilld aloilla on paljon tiedon puutteita. Ei
oltu tietoisia siitd, mitd asioita toinen on koulutettu tekeméain. Johtuen monesti ennakko-

luuloista ja kokemattomuudesta toisen alan tyontekijoiden tyotehtdvien kanssa.
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ABSTRACT
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This thesis was made to study how architecture design differs between real life designing
and game designing. As everything from normal day to day needs to work ways are turn-
ing more and more digital we are finding ourselves designing environment that isn’t real,

well at least it isn’t placed in the real world.

Material for this thesis was put together from literature, articles, personal experience, in-

terviews, enquiry and polls from people who are in the industry, and the customers.

I studied achievements of people who have worked on both sides, few studies made by
researchers and companies who have used games in their work to get people more active

in designing and improving their cities and city planning.

While making this thesis I found out how much similarities there were between architec-
ture and game designing. Not just programs and workways but what have been designed

and the goals.

I also found out that there still is a lot of common misconception between the two pro-

fessions. People also don’t really know the capability of other’s skills.

Key words: architecture, game industry, leisure, programming, development, degree
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LYHENTEET JA TERMIT

TAMK Tampereen ammattikorkeakoulu
MOBA Multiplayer Online Battle Arena

RPG Role Playing Game

MMO Massively Multiplayer Online

Ist person Ensimmaéisessd persoonassa

3rd person Kolmannessa persoonassa

Creative Director “Visuaalinen johto”

AR Augmented Reality, Lisétty todellisuus
VR Virtual Reality, Virtuaalinen todellisuus
Layout Suunnitelma

Composition Kooste/yhdistelma

Level Architecture Taso arkkitehtuuri

Genre Tyylilaji

UNREAL Alusta pelien tekemiseen

UNITY Alusta pelien tekemiseen

Serveri Palvelin

Iterointi Menetelmd, jossa samoja tyovaiheita toistetaan niin kauan,

kunnes halutaan toistot lopettaa.



1 JOHDANTO

Arkkitehtuuri sana on perédisin kreikankielisestd sanasta architékton (dpyrtéktov), joka

on yhdyssana sanoista archi- (apyt-; ’péd-") ja sanasta tékton (téktwv; “rakentaja”, ’puu-

seppd”), josta jalostui latinankielinen sana architectus.

Arkkitehtuuri on rakennustaidetta, se on taiteen ja tekniikan muoto. Arkkitehtuurissa
suunnitellaan yhdyskuntia, rakennuksia ja niihin liittyvid osia monista ndkdkulmista.
Arkkitehtuurissa pitdd huomioida useita keskenéén riitelevid ndkokulmia. Suunnittelijan
taytyy pystyd kommunikoimaan monen erikoissuunnittelijan kanssa. Yhdessé heidén tu-

lee tehda tasapainoinen suunnitelma.

Toisin kuin monet muut taiteet, arkkitehtuurin toteuttamiseen tarvitaan ryhméty6té, neu-
vottelua, kompromisseja ja julkista hyvéksyntéé. Ndiden kaikkien toteutuessa suunniteltu
kohde voidaan toteuttaa. Arkkitehtuurin tulee tiyttda sille lainsdddédnnon asettamat méa-

ridykset ja ohjeet sekid kuntien ja kaupunkien viranomaisten vaatimukset.

Joskus arkkitehtuuri on pienid asioita, kuten ikkunankarmeja tai rappusten tukikaiteita,
mutta se on myds talojen, naapurustojen, kaupunkien ja yhdyskuntien luomista. Raken-
nusarkkitehtuurissa, kuten monissa muissakin taiteenaloissa esiintyy usein sille tyypillisid
“muoti-ilmiditd”. Usein tyylisuuntaukset sijoittuvat tiettyyn ajanjaksoon. Téhén vaikut-

tavat saatavat materiaalit, rakennustekniikka ja -tavat.

Kun puhutaan peleistd voi ihmiselle, joka ei ole ollut paljoa pelien kanssa tekemisissi
tulla mieleen ensimmadisend tunnetuimpia tasohyppelypelejd kuten Crash Bandicoot. Pe-
lejd joissa padasiallisena asiana on tasohyppely. Ei niinkdin maailman tutkiminen ja ym-
péristd. Ennen pelaaminen oli yksinkertaisempaa, ohjelmilla ei ollut vield kykya luoda

yksityiskohtaista ympéristoa.

Teknologia on mennyt huimaa vauhtia eteenpdin, joka on saanut vithdealan kokemaan
suuria muutoksia. Pystymme luomaan paljon yksityiskohtaisempia rakennelmia, ympa-
rist6jd, hahmoja. Kokonaisia maailmoja joissa mikédn ei ole endd, rajat luo ainoastaan

oma mielikuvitus.



Voidaan luoda paikkoja ja ympéristdjd joissa pelaaja voi pysdhtyéd paikalleen ja katsoa
maisemaa omassa maailmassaan. Tehdéén tiloja jotka vetoavat ithmisen uteliaisuuteen.
Néytetdén mitd eriskummallisempia rakennelmia ja paikkoja jotka tuntuvat absurdeilta,
mutta silti niissé jokin tuo sitd jotain joka tekee niistd aidon tuntuisia paikkoja. Ne eivit
ole yksittdisid kohteita leijumassa ilmassa ilman mitddn pdamaarié, vaan ne on dlykkaasti

sidottu ympéristoonsa kuin ne olisivat aina olleet siina.

Tehdédn pelejd, jotka on kokonaan tarkoitettu ainoastaan ympériston tutkimiseen ja siitd
nauttimiseen. Entdpd pelit joissa luodaan paikkoja jotka eivét ole endén olemassa tai eivit
muistuta vanhaa ympéristodén. Tehddén vanhoja kaupunkeja, ympérist6jé joissa historia

eldd yhi uudelleen eikd kuole koskaan.

1.1 Arkkitehtuuri

Arkkitehtisuunnittelu 1dhtee asiakkaan tarpeista, siitd mitd ollaan rakentamassa, mihin
kayttoon ja kenelle? Tuleeko uusi kauppakeskus, sairaala, koulu, vanhusten palvelutalo,
asuinrakennus vai kirkko. Jokainen palvelee erilaista kéyttdjda ja antaa erilaisia palveluja.

Jokaiseen tarpeeseen on erilainen ratkaisu.

Kauppakeskus on paikka jossa ihminen kiertdd kauppoja selaillen, pysihtyy nauttimaan
kupposen kahvia ja munkin. Sen tulee olla ympadri kierrettdvd, isotilainen “aula” josta

pédsee siirtymdin pienempiin osioihin.

Asuinrakennus taas koostuu isoista huoneistoista pienen kdytdvin ympérille. Sen téir-
keimmaét toiminnot ovat kiytavéstd eroavissa soluissa. Siind voi olla yhteisié tiloja kdyt-

tdjille, mutta enimmékseen oleskelu tapahtuu omissa soluissa.

Koulurakennus on melkein yhdistelma néditd kahta. Siind pitda olla kierrettidvyytti ja tilaa,

samalla kun siind pitdd olla myds omiksi soluiksi jakautuneita tiloja.

Tilojen pitéd yhdistéd sulava, jarkeva ja kdytdnndllinen kokonaisuus. Jos rakennetaan ra-

kennusta, jossa tarvitaan esteetontd kulkua ja oleskelua, ei rakennukseen voida sijoittaa



isoa maérdi tasoeroja, rappusia, pienid kontrastien eroja tai huonosti valaistuja tiloja. Ih-
misen tulee tuntea olonsa turvalliseksi rakennetussa ymparistossd. Ympériston pitéisi olla

johdatteleva, mielenkiintoa ja tunteita heréttava.

Arkkitehdin pitdd myos huolehtia, ettd rakennus on rakenteeltaan jarkeva ja siksi on teh-
tavé paljon yhteistyoti erilaisten suunnittelijoiden kanssa. Oikeassa eldmédsséd rakennuk-
siin vaikuttavat monet tekijdt kuten painovoima, ilmasto ja saasteet. Rakennuspaikan
pohja taas vaikuttaa rakennuksen kustannuksiin. Onko rakennuksen tuleva perustusmaa
hyvé- vai huonolaatuista. Rakennuksen katon tdytyy pysyéd ylhddlld ja sen rakenteiden
taytyy jakaa rakennuksen paino tasaisesti ympadri aiheuttamatta liian suuria pistekuormia

yhteen kohtaan.

My0s kustannukset vaikuttavat ja nykyéédn aina vain suurempaan valoon nouseva ekolo-
gisuus. Rakennusmateriaalien uusiokéytto ja niiden valmistuksen ja elinkaaren aikana ta-
pahtuvat paistot ja rasitukset ilmastolle vaikuttavat myds. Myos budjetti on tarked tekija

arkkitehtuurissa.

1.2 Peliarkkitehtuuri

Peliarkkitehtuuri ldhtee eteenpdin samoista asioista kuin normaali perinteinen arkkiteh-
tuuri. Ensin selvitetdin mihin tarkoitukseen ollaan tekemissé rakennusta ja kenelle. Mitd

funktioita silld on ja sen kdytettavyys.

Pelimaailmassa arkkitehdin ei tarvitse murehtia rakenteiden kestdavyyttd tai maapohjan
koostumusta. Materiaalien hinta ei ole ongelma, rakentamisesta aiheutuvat ympéristohai-
tat eivit ole ongelma. Rakennukseen ei tarvitse suunnitella oikeasti toimivaa ilmanvaih-
tojarjestelmad tai sdahkopiirustuksia. Pelastusteiden sijoitustakaan ei tarvitse miettid tai

ratkaista.

Mutta asiakkaan halu saada jotain hienoa on yhéd sama. Asiakas haluaa ja suunnittelija
toteuttaa. Aikataulu kiristyy, venyy ja paukkuu. Tehddén kompromisseja ja tehddén yh-

teistyotd. Pyritdén toteuttamaan kaikkia osapuolia tyydyttdva loppuratkaisu.
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Kun ldhdetddn suunnittelemaan uutta maailmaa, kaikki sithen luodut asiat tulee sitoa toi-
siinsa. Niihin tarvitaan se pieni realismia hakeva juttu, joka saa ne ndyttdmaién ja tuntu-

maan todellisilta.

Ennen kaikkea, jos luodaan esimerkiksi mennyt kaupunki, jonka rakennukset ovat tietyn
tyylisuuntauksen mukaisia, arkkitehdilla on parhaimmat evédt sen suunnittelemiseen.
Arkkitehdin tulee tuntea kyseisen aikakauden rakennukset ja niihin liittyvdt ominaisuu-

det, kaupunkikuva ja kaupungin rakenne.

Suunnittelija padsee pitkélle aina tutkien ja hyddyntéen referenssejd, mutta niistdkdan ei
kaikkea tarvittavaa tietoa saa, kun tahdotaan mahdollisimman realistinen ja hiottu loppu-
tulos. Tédllaiseen tehtdvain olisi hyva ottaa henkild, joka on erikoistunut kyseiseen asiaan.
Kuten tdssé tapauksessa rakennuksien suunnittelua opiskellut arkkitehti. Han pystyy hah-
mottamaan ja miettimddn monia asioita, joita ei valttimatta tule ajatelleeksi henkilo, joka

ei ole perehtynyt asiaan kunnolla.



2 KAYTANTO
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(Tampere)

Oikeassa eldméssi arkkitehdin tulee pelata tietyilld sddnndilld, hdnen tyotddn rajoittavat

monet asiat, jotka summautuvat yhdeksi isommaksi tekijaksi. Meidédn tulee ottaa huomi-

oon kulut materiaalien suhteen, rakennuksen muoto, energiatehokkuus, rakennusteknii-

kan tdmin hetkinen muuntautumiskyky, painovoima yms.

Tietenkin riippuen arkkitehdin asiakkaasta néissé rajoissa
voi olla eroja. Jos esimerkiksi asiakas on varakkaampi niin
se mahdollistaa parempien materiaalien valikoinnin. Ehka
asiakas haluaa jotain tajunnanréjéyttdvai tai jotain voi-
makkaasti rajoja rikkovaa. Kun taas tehdéddn toitd kun-
nalle, valtiolle ja rakennuttajille, niin kaivataan tavan-
omaista, erittdin tehokasta rakentamista, mahdollisimman
pienilld kuluilla tuotettuna, tappaen suunnittelijan luovuu-
den. Ja monesti nédissdkin hankkeissa rakennuttaja puuttuu
ja muokkaa monia suunnitelmia ja muuttaa ne hyvin eri-
laisiksi alkuperdisistd suunnitelmista. (Kuva oikealla, So-

laris, Tampereen Hervanta)

Mutta edelld mainittuja esteitd ei ole, kun siirrymme virtuaaliseen maailmaan; ei materi-

aali menekkid, ei kunnan laatimia rakentamistapaohjeita, ei ympdaristohaittoja, ei raken-

tajia tai rakennuttajia puuttumassa suunnitelmiin.
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Voidaan ldhted luomaan jotain tdysin uutta, jotain erilaista, joka ei edes sijoitu tdinne mei-
dén maapallollemme. Voidaan ldhted rakentamaan jo kauan sitten tuhoutunutta ymparis-

t04, jota tahdotaan pédstd katselemaan uudelleen, tutkimaan.

IRA X A
RN

Uutta ympéristdd luodessa on hyvé tietdd mihin tyylisuuntaan tahtoo rakennuksensa ja
ympéristonsd. Henkild, joka ei ole opiskellut itse tai toisten avulla arkkitehtuuria, ei osaa
vélttimattd hahmottaa eroa eri tyylisuuntauksissa, jos yritetddn olla niissd suuntauksissa,
joita meiddn historiassamme on kdytetty. On hyva tietdd, miké tyylisuunta kuuluu mille-
kin aikakaudelle ja mitkd ovat kyseisen aikakauden tyypilliset ja vihemmaén tyypilliset
piirteet. On osattava luoda sen aikaista/tyylistd ympdristdd, kaupunkikuvaa ja kulttuu-

riymparistod.

Kuten monilla eldimilld ja ihmisilld sivilisaation perustana on hyva asutus. Ympéristo,
joka toimii tarpeiden mukaan. Jaettuna asutukseen, tehtaisiin, liikkeisiin, vapaa-aikaan.

Kaikki kiteytyy paikan henkeen.
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2.1 Paikan henki

” Jokainen paikka maan pddlld on ainutlaatuinen. Maaston muodot, puut ja kasvit, ve-
sistot sekd ihmisen toiminnan jdljet kuten tiet, pellot ja rakennukset luovat paikalle sen
erityispiirteet. Voimme ajatella, ettd ddrettomyydestd kantautuu merkityksid jonkinlai-
sina suuntavektoreina, jotka kohtaavat vain tdssd tietyssd risteyskohdassa synnyttden pai-

kan "hengen”. Vastaavasti jokainen paikka rakennuksineen sdteilee ympdristoonsd omia

sanomiaan.” (Arkkitehtuurin ABC 2)

(Tampereen Ammattikorkeakoulu, pddaula)

Eli rakennettaessa meiddn tulee ajatella sielld olevia, mihin kayttdtarkoitukseen rakennus
tulee, keité sielld tulee olemaan, asutaanko vai vietetddnko sielld aikaa vai kenties ty0s-
kennellddn. Entdpd missd ympdaristossa se sijaitsee, onko se keskelld kuhisevaa kaupun-
kia, rauhallista maalaismaisemaa vai meren rannalla. Mutta miksi meidén tarvitsisi aja-
tella ndin syvid ajatuksia virtuaalisen maailman paikoista, eihén sielld kukaan asu, vai

asuuko?

Ei vilttiméttd asu, mutta pelaajat viettdvit paljon aikaa. Monelle ihmiselle pelit, ovat
paikkoja, joissa he viettdvit vapaa-aikansa yksin tai yhdessé ystdviensé kanssa. Niissé ei
aina tarvitse kisailla toisiaan vastaan, vaan niissé tulisi voida myds “hengata”, keskustella

ja rentoutua.
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3 SUUNNITTELU JA TEKNOLOGIA

Nykypédivinid monien asioiden virtualisoituminen ja tekniikan kehittyessd vanha kansa
voi kavahtaa ajatusta, ettd viettdisimme vapaa-aikamme sisétiloissa neljdn seinén sisilla

katsomassa ruutuun ja puhumassa mikin kautta. Miksi emme ldhde tapaamaan toisi-

amme?

(CyberPunk 2077, ProjectRed)

Kylld virtualisoituminen paljon enemman mahdollisuuksia tavata ihmisid ympéri maail-
maa. Puhua sellaisten l4heisten kanssa, joita et voi menné halaamaan ja puhumaan kas-
votusten. Nykypdivian ihminen muuttavat helposti toiselle puolelle maailmaa synnyin pai-
kastaan. Teknologia on helpottanut yhteydenpitoa ja tehnyt siitd paljon miellyttdvidmpéaa,

joten nyt ihmiset tykkéavit kayttad sitd myos ystiviensd kanssa olemiseen.

Lautapelihetki voi muuttuukin pelihetkeksi tietokoneen tai muun konsolin vilitykselld,
eikd sitd tulisi védhitelld. Etenkin ihmiset, jotka ovat ujompia sosialisoimaan kasvotusten
voivat rohkaistua paljon enemman tdtd kautta ja olla paljon aktiivisempia kuin he nor-

maalisti olisivat.

Joten meidén tulee kdyttdd aikaa ja jaksamista myds ndiden ei todellisten paikkojen suun-
nitteluun. Niissé pitdd ithmisen tuntea olonsa mukavaksi ja kodikkaaksi. Niiden tulee olla

itseensd kutsuvia ja mieltd kiinnostavia.
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Multimiljoona-menestyja Destiny on tehnyt ndin; kéyt-
tanyt aikaa ja resursseja luomaan pelaajilleen mahdol-
lisimman todellisen tuntuisia ympéristdja ja oleskelu-
paikkoja, joissa pelaajat viettivit aikaansa ystidviensd
kanssa pdivid jopa viikkoja. Eikd tdma olisi mahdol-
lista, jos ympdristo olisi hutiloiden tehty ja pistetty ka-
saan pienelld rahalla, kuten monet nykypéivan oikean

eldmén asuinrakennukset. (kuva vieressd Destiny pelin

kannesta, alla kuva Destiny pelin oleskelu tilasta)

ttie points

Samalla kuin rakennushankkeet tiukentavat budjettiaan rakentaen yhi pienempid ja ’te-
hokkaampia” asuntoja rahan perdssé, panevat peliyhtiot taas suunnittelijansa toihin teke-

méén oikeasti kdyttdjad ajattelevaa ja toimintamahdollisuuksia luovaa ymparistoa.

Moni varmasti nyt sanoo, ettd eihdn oikeaa elimai ja virtuaalista maailmaa voi verrata.
Ehkei voi, mutta ehképa pitdisi! Minkd takia nykypdivdnd ihmiset sinne virtuaaliseen
maailmaan menevit? Jos oikeasta ympéristdstd halutaan sellainen, ettd ihminen kayttéisi
vihemmain aikaa elektroniikkansa kanssa, niin pitéisiko sen rakentamiseen ja luomiseen

silloin alkaa kéyttdd enemmén aikaa ja resursseja?

Peleissékin rakennusten ja ympdristdjen tulee olla toimivia. Riippuen pelistd ja sen laa-

dusta, siind panostetaan ymparistoon. Sitd muokataan niin, ettd se pyrkii johdattelemaan
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pelaajaa tiettyyn suuntaan/kdytokseen. Samaa asiaa ajetaan monesti oikeassakin elé-

méssd, pyritddn saamaan ihminen nikemé&én rakennuksen sydédmeen.

Ihmisen johdattaminen haluttuun paikkaan tapahtuu hyvin samoilla asioilla molemmissa
maailmoissa, valoin, rakennuksen muodoin, ympériston vaikutuksin. Sisétiloja suunnitel-

lessa tiytyy keskittyé erityisesti rakennuksen sisétilojen selkeyteen.

Pelatessaan pelaajan tulee pystyéd pyordhtaméédn rakennuksen sisdlld monta kertaa ympari
menettimattd suuntaansa ja tietoa siitd mistd pddsee pihalle. Oikeassa eldmdsséd pitee
sama asia, mutta molemmissa tapauksissa nikee myds hyvin paljon huonoja ratkaisuja.
Hyvina esimerkkind on TAMK:n pddrakennus. Se on sisétiloiltaan hyvinkin sokkeloinen
etenkin ensikertalaiselle. Tilanne voi johtua siitd, kun rakennusta on vain ldhdetty laajen-
tamaan myohemmin enemmén ja enemmén tehden uusia erillisid rakennuksia alkuperai-
sen ympdrille yhdistellen niitd pddmassaan. Peleissd tapahtuu samaa, tilat ovat hyvin sa-
mannékdisid ja todella sekavia. Pelaaja voi 16ytdd itsensd jumiutuneena samaan paikkaan

todella pitkédn, ja se aiheuttaa turhautumista ja kylldstymista.

Kun peleihin luodaan tiloja, tdytyy myos tietdd pelin teema. Ympariston nékee ihan eri
tavalla, kun pelaa ensimmaiisessd persoonassa (first person) tai kolmannessa persoonassa
(3rd person). Ensimmaisessé persoonassa kamera on pelaajan silmien tasolla ja hdn nékee
maailman kuin omin silmin. Tdma nikokenttd on meille paljon tutumpi ja pystymme pa-

remmin arvioimaan, mistd ja miten toiset pelaajat kykenevit ndkeméadn meidit.

Kun taas kolmannessa persoonassa kamera seuraa pelaajaa takaa, yleensi hieman korke-
ammalta kuin elokuvaa katsoessa. Téssd tapauksessa kameran ja pelaajan nékokenttid on
aivan erilainen. Pelaaja pystyy katsomaan aidan taakse, vaikka aita olisi hintd itseddn
huomattavasti korkeampi. Ndma asiat tulisi ottaa huomioon peleji suunniteltaessa, eten-
kin jos kyseessd on peli, jossa pddmaérand on toisen pelaajan tuhoaminen. Pelaajan tulee
pystyd hahmottamaan mihin kohtaan ympéristdssddn hén voi piiloutua, ettei toinen pe-

laaja pysty hintéd havaitsemaan.
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Kuva vasemmalla, first person. Kuva oikealla 3rd person. Peli DayZ.

Riippuen pelistd voidaan arkkitehtuuria tarkastella jopa niinkin pienelti tuntuvalta tasolta
kuin miten paksuja seinét ovat. Peleissd kuten League of Legends ja Heroes of the Storm
kamera on hyvin korkealla pelaajaan nidhden, peli on yhdistelmé 2D ja 3D maisemaa.
Pelit perustuvat tiimityohon erilaisilla hahmoilla, joilla kaikilla on omat taitonsa viholli-

sen tukikohdan tuhoamiseen.

Vasemmalla, League of Legends. Oikealla, Heroes of the Storm.

Taitavampi pelaaja oppii kdyttdméédn pelikenttdd hyvinkin edukseen, hdn tietdd mistd

kohdasta hidnen hahmonsa taito voi yltd4 toiseen ja taas misti kohdasta ei. Kentdn muo-

toilu tuo paljon eroja pelaamiseen ja mahdollistaa erilaisia taktiikoita.
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4 ARKKITEHDIT PELIALALLA

Arkkitehtejd on kaytetty pelien kehittdmisessi. Heiti ei ole kovin montaa, eivitka he vilt-
tamdttd ole itse suoraan luomassa ja suunnittelemassa ymparistod, mutta heitd kiytetdan
paljon konsultointiapuna. Kuten suurempien kaupunkien uudelleen suunnittelussa, kun

tavoitellaan tiettyd tyylia.

4.1 Fumito Ueda

Tunnettu pelinkehittdjd Fumito Ueda (mm. peleistd Sha- _;7 .
dow of the Colossus, The last Guardian, Ico) paityi ti- &i

lanteeseen, jossa hin tarvitsi arkkitehdin apua. Ueda - =

koki ahdistusta luodessaan uutta maailmaa. Jokin puut-

CF,THE ———=

OSsUS

tui. Oli paljon ideoita, joita laitettiin ymparistoon, mutta e
niistd puuttui se jokin, jokin joka sitoi ne tdhédn maail- COlL
maan ja sai niistd toden tuntuisia. Ueda kdéntyi arkki-
tehdin puoleen kehittdessddn pelidéin The Witness.

(Kuva Shadow of the Colossus:n kannesta)

“The concepts we came up with weren’t right,” he says. “They didn’t ground the game,
they didn’t make it feel serious. 1'd say I wanted a compound surrounded by a fence, or
a really long dock, but those are complex structures, and if you have someone working
on them who isn’t educated in designing those things, it will just be a random person’s

idea of what they should look like. And that’s what we were getting.”

This was a problem, he says, because The Witness requires the player to really scrutinise
the environment, to study its structures, to see between the cracks, so these structures
needed to feel plausible to maintain the feeling of immersion. “If you're poking around
in all these corners and they 're not very well put together, then you 're seeing behind the
curtain, and it won’t be very good. So, I wanted the rivets to be in the right places on

buildings to show I paid attention to that, even if it’s not of gameplay importance.”

“Késitteet, jotka kehitimme eivét tuntuneet hyvéltd,” hian sanoo. ”Ne eivit sitoneet pelid

ympdristoon, ne eivit saaneet sitd tuntumaan todelta. Halusin paikan, joka olisi rajattu
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aidalla tai halusin todella pitkén laiturin, mutta ne ovat todella monimutkaisia rakennel-
mia. Jos joku, joka tyOstdd nditd ei ole koulutettu niiden suunnitteluun, niin ne ovat vain

eri ihmisen ideoita siitd miltd niiden pitéisi ndyttad. Ja se oli se mitd meille tuli.”

”Téama oli ongelma,” hdn sanoo, koska The Witness vaatii pelaajan tutkimaan ympéristo-
adn, opiskelemaan rakennuksia, ndkeméén niiden viliin, joten ndiden rakenteiden taytyy
tuntua mahdollisilta ylldpitdd kulkusyvyyttd. ”Jos sind tutkit ja ronkit kaikkia nditd kohtia
ja ne eivit ole hyvin yhteen sovitettuja, sind pystyt katsomaan verhon taakse ja se ei ole
hyvé asia. Joten halusin naulojenkin olevan oikeissa paikoissa rakennuksessa, jota tah-

doin néyttid, vaikkei se ollut tarkedd pelattavuudelle.”

Kehittdjakumppani, Jonathan Blow, halusi palkata arkkitehdin.

” Video games don 't need buildings that actually stand up, ” explains developer Jonathan
Blow, “But you need the details that make a building seem like a building, otherwise you

1

lose the coherence of the space.’

“Videopelit eivét tarvitse rakennuksia joiden oikeasti tulisi pysyé pystyssd,” selittdd ke-
hittdjd Jonathan Blow, Mutta tarvitset ne yksityiskohdat, jotka saavat sen niyttdméin
rakennukselta, muuten menetét kisitteen tilan hengestid.” (CITYA.M, Architecture in

video games: How real-world designers are helping to build virtual worlds)

4.2 Saku Lehtinen

Saku Lehtinen tydskentelee Creative Director Remedy peliyhtiossd. Saku on kotoisin No-
kialta ja nuorempana hin opiskeli itsensé arkkitehdiksi Aalto Yliopistossa. Hén on ollut
Remedy yhtion jésen vuodesta 1996. Han myds tydskenteli opettajana Aallossa vuosina
1994-2004 arkkitehtuurilinjalla. Saku oli erittdin innostunut ja halusi ottaa kantaa opin-

nédytety6honi: Onko Arkkitehdeilla sarkaa pelialalle?

Lyhyt vastaus on kylld, mutta varauksella.
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Aloissa on paljon samaa, etenkin johtotehtivissd. Arkkitehdin koulutus tukee johtoase-
maa, antaa sille perustan ja opettaa toimimaan tiimissd. Arkkitehti joutuu tydskentele-
méén paljon eri alojen ihmisten kanssa ja oppii kommunikoiman ja tekeméén yhteistyota.

Arkkitehdin on helpompaa nousta johtoportaita koulutuksensa antamien evdiden avulla.

Pelien ja rakennuksien suunnittelu on hyvin samanlaista. Teknisesti vaativaa ja hank-
keissa on paljon reunaehtoja ja sdddoksid. Kaikesta huolimatta pitdd saada luotua toimiva
ja selked kokonaisuus. Korkea arkkitehti osaaminen johtohahmona on hyvin samanlainen

kuin peliyhtion johdossa toimiva henkild.

Normaali suunnittelija jd4 hyvin usein kiinni tiettyyn yksityiskohtaan/detaljiin, joka saat-
taa pysdyttiad koko projektin kulun, kun jaadéan takkuamaan samaan paikkaan. Arkkitehti
osaa katsoa projektia kauempaa ja ndkee selkedn ja yhtendisen kokonaisuuden. Pienid
yksityiskohtia ei saa jdddd vatvomaan liian pitkéksi aikaa, ettei projekti jaddy. Ensin han-
kitaan hyvé ja selked kokonaisuus, jonka jélkeen sitd aletaan “perkaamaan” ja jakamaan

pienempiin osiin, joissa yksityiskohdat otetaan tiukempaan tarkasteluun.

Peliala oli ennen yksinkertaisempaa, nykydén on paljon eri osaajia eri aloilta. Kéyttojér-
jestelmit ja menetelmit ovat erilaisia kuin aikaisemmin. Pelialalla menestyy ja sinne voi
hakeutua t6ihin ihminen, joka on todella kiinnostunut pelaamisesta ja pelien tekemisesta.
Yleenséd henkiloltd vaaditaan paljon omakohtaista kokemusta pelaamisesta ja kdytossd
olevista ohjelmista. Hanelld tulee olla kokemusta ja koulutusta sellaisten tydkalujen kuten
UNREAL engine ja UNITY kayttamisestd ja kehittymisestd AR -ja VR-teknologiassa.
Néiden osaamisen tulisi olla absoluuttinen minimi, joka vaaditaan, jos haluaa ldhted ha-

kemaan/tavoittelemaan ammattia pelialalla.

Tekniikoiden oppimiseen ei riitd vain yksi kurssi, vaan pitdéd olla enemmaén ja yksityis-
kohtaisempaa koulutusta. Arkkitehdeille voisi harkita jopa omaa linjausta, jossa koulu-

tettaisiin virtuaaliarkkitehteja.

Parhaimman kokemuksen saa, jos tekee oman pelin, jossa on mukana alusta loppuun asti.
Kokemus on korvaamaton ja antaa hyvén potkun tulevaisuuteen. Tyotd tekemalld oppii

enemman kuin koulunpenkilld. Ty my0s antaa tekijidlleen paljon enemmaén.
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Osaa oma roolisi; tiedd mitka tydtehtévési on ja ole tietoinen mitd sinulta odotetaan. Tiedd
my0s mitd muita rooleja ihmisilld on toimistossa. Osaat my0s kysya oikeat kysymykset.
Tieddt miten kayttda tyokaluja, etkd ole hukassa oman osuutesi suhteen. [hminen, joka ei
osaa rooliaan tai tyotehtdvddnsd on kallis henkild, joka ei tuota mitddn ja hén on tdysin

turha yhtiolle.

Mitd helpompaa ja tyylikkddmpéd teknologian kdytostd tulee, sitd herkemmin kuluttaja
sitd haluaa ja my0s kayttdd. Arkkitehtien tulisi ottaa huomioon peliteknologian nopea ke-
hitys ja olla vahvasti osana tuottamassa uutta. Jos arkkitehdit eivit tdhén ota kantaa, he

jaavit paljon jdlkeen ja joku toinen ammattikunta ottaa uuden teknologian omakseen.

Pelit ovat alansa huippua, niilld on paljon isommat tuotot ja budjetti kuin milldén eloku-
vayhtiolld. Niisté ei vain puhuta, koska peleilld on vieldkin vahdn huono maine ihmisten
keskuudessa. Peleissd ei mydskéédn tehdé vain staattisia ympéristdjd vaan interaktiivisia.
Pelaajan tulee pystyé olemaan vuorovaikutuksessa ympéristonsé kanssa ja se on osa koko

kuvaa.

Ympiristd on aina muokattu pelin mukaiseksi. Pelissd pitdd tietdd mitd siind tapahtuu,
esimerkiksi jos pelissd on kyse rakennuksien tuhoamisesta, tdytyy sitd suunnitellessa tie-
tad, miltd ndyttdd ja mitd asioita tulee esiin, jos pelaaja rdjdyttdd seinin rakennuksen si-
salld. Kéytdvien padssé pitdd olla kiintopisteitd, jotka saavat ja johdattelevat pelaajan niitd
pitkin haluttuun paikkaan. Tulee myds ottaa huomioon muodot, pinnat, virit ja pelien

asettamat maareet.

Tiloista pitdd saada todellisen tuntuisia, mutta silti toimivia pelin mekaniikkaa ja tarpeita
mukaillen. Pelissd jossa on paljon yhteenottoja sisétiloissa silloin niissd voi tulla ongel-
maksi, jos sisdtilat tehdddn normaalien, oikean eldimén mittojen mukaan. Jos huoneista ja
kaytavistd tehddén suurempia ja ovista korkeampia, mittasuhteiden tulee silti séilyd pe-
laajaan. Oven kahva ei saa sijaita hahmon silmien korkeudella eik4 ikkuna saa alkaa vasta
hiusrajan kohdalta. 1,2 m kdytévi ei sovellu sivuttain hyppimiseen, joten tehddin 4 m
leved kéytidva. Muiden kaytivissd olevien asioiden mittasuhteiden tdytyy sédilyd samana
kiytavaan ndhden, ettei kdytéva tunnu luonnottoman isolta. Projektit vaativat myds mo-

nia kokeilukertoja ja testauksia.



21

Arkkitehdin koulutukseen voitaisiin tai pitdisi panostaa enemmaén. Arkkitehdeille voitai-
siin perustaa oma koulu, joka erikoistaisi arkkitehdit monille eri aloille. Se mahdollistaisi
virtuaaliarkkitehtien synnyn. Heiddn koulutukseensa muokattaisiin nykyisid opintoja ja
lisattdisiin uusia kuten, kevyemmat tekniikan opiskelut, koska opiskelija ei tule kéytta-
méiin tai laskemaan néitd virtuaalisessa maailmassa. Enemmin panostusta kayttdjérjes-

telmien kdyttoon ja niiden opiskelu syvemmin, projektin tekeminen alusta loppuun.

Arkkitehtuurilla on pitkdt juuret maailmassa ja se on padssyt kunnioitettavaan rooliin. 30-
vuotias arkkitehti on vield nuori, vasta 50 ikdvuoden jilkeen ihminen tietdd mité tekee ja
osaa asiansa. Rakennusarkkitehdin ty6 on paljon relevantimpaa kuin normaalin arkkiteh-
din. He kédyttdvit enemmaén suunnitteluohjelmia. Tiuha ohjelmistojen kdytto tuo hyvin

perustan alkavalle pelien suunnittelualalle.
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5 OHJELMISTOT JA TYOKALUT

Siind missd peliteollisuus on kiilannut itsensd huipulle, on arkkitehtuuri jddnyt pahasti
jdlkeen. Molemmissa haetaan kuitenkin samoja asioita, rakennuksen aitouden tuomista

esiin 3D mallinnuksella.

Arkkitehtuurissa kéytettdvit ohjelmistot ovat hyvin raskaita, epdvakaita. Niilld ei padstd
haluttuun lopputulokseen yhdelld ohjelmalla, vain pitdd kdyttdd monen ohjelman kombi-
naatiota. Monesti kuvat ldhetetdén vield eteenpédin muokattaviksi, jotta niistd saadaan
markkinointi kuntoisia. Mika olisi sen parempaa kuin saada suoraan valmis tulos samasta

ohjelmasta, kuin milld rakennus itsesséén on tehty?

Uusin ArchiCad 21 on tuonut titd nyt ensimmaistd kertaa suunnittelupdydille. Sen ohjel-
mistolla on mahdollista tehdd videoita, joissa nidkee rakennuksen kaikkina vuorokauden

aikoina ja kaikissa séddolosuhteissa.

Monet elleivit kaikki arkkitehtisuunnittelussa kaytettdvit ohjelmat tukevat ja pystyvit
tuottamaan pelipuolella kéytettdvien ohjelmistojen tiedostoja. Monet ovat jopa samoja
ohjelmia kuten 3D ja renderointi ohjelmat 3Dmax ja Revit. Pelipuolella kéytettivit ren-

dausmoottorit ovat paljon tehokkaampia.
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6 IHMISTEN OSALLISTUMINEN PELIEN AVULLA

Onko ihminen helpompi herdttdd mukaan suunnitteluun ja rakentamiseen pelien avulla?
Monesti rakennuksen kéyttdjit eivit tiedd, kuinka suuri valta heilld on ympéristonsé suun-
nittelussa. Monelle tulee varmasti mieleen vain jonkun yhtion pitimat yleisotilaisuudet,
joissa poliittiset puolueet sotivat keskenddn ja suunnittelijan kanssa. On myds monia ih-
misid, jotka ldhettévit valituksia suunnitteilla olevista rakennuskohteista kunnalle, joka

sitten lykkd4 suunnitteluprosessin kdynnistymista.

Parhainta olisi, jos rakennuksen kayttéja olisi kyseisen projektin suunnittelussa mukana
alusta asti, jo ihan ensimetreilld. Jotkut yhtiot ovat ottaneet ihmisid mukaan ja piténeet
yhteisid suunnittelutydpajoja, joissa on pohdittu minkilaista rakennusta ja ympéristod he
haluaisivat. Tdlld tavoin saadaan lopputuloksestakin montaa osapuolta miellyttéva, ja titi

voisi soveltaa jokaisen suuren rakennushankkeen kohdalla.

Voisi olla eduksi, jos ihmisid pyydettéisiin tekemédén omia suunnitelmia annettujen viéli-
neiden avulla. Suunnittelijat ottaisivat ndmai tulevien kéyttdjien tekemit suunnitelmat ja
soveltaisivat niitd tekeilld olevaan projektiin. Monesti suunnittelija ei asu, eikd edes ole
kdynyt paikassa, jonne hin alkaa kohdetta suunnitella. He eivit ymmérrd, eiké heille vé-
lity paikan henked ja sitd mika sielld asuville on térkedd ja 1dheistd. Jos téllaiseen ympé-
ristoon, joka on ollut metsin keskelld, menndén suunnittelemaan uusi suuri rakennus, on

se monelle todella iso jarkytys.

Sellainen rakennus on usein todella helposti erottuva ja se sotii ymparistonsé kanssa. Ja
vaikka rakennus saataisiin sopimaan ympéristoon, on sen henki aivan erilainen. Tlloin

tulisi ottaa kontakti potentiaalisiin kdyttdjiin, ja pyytdd heiddt mukaan suunnitteluun.

Miké sen helpompi alusta tehdd ihmiselle rakentamista kayttédva ohjelma kuin tietokone-
peli. Rakennusalan yhtiot ovat alkaneet soveltaa pelien kiyttod tuodessaan rakennuksen
kayttdjdlle mahdollisuuksia osallistua ympéristonsd rakentamiseen ja kehittdmiseen. Mo-
net yhtiot ovat ottaneet kdyttdonsa suosittujen pelien pohjalta tai itse pelien avulla luotuja

ohjelmia.

Pelien avulla ihmisen on helpompi hahmottaa ympéristonsad kolmiulotteisesti. Kuvat eivit
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kerro melkein koskaan koko totuutta. Ja hyvin usein ne ovat vahvasti myos kuvakasitel-

tyjd. Kaksiulotteisesta kuvasta jaa paljon kokematta ja ndkemaétt.

Kangasalan Lamminrahkan suunnittelussa oli mukana Minecraft pelin pohjalta tehty oh-
jelma/peli, jossa ithmiset péddsivit vierailemaan virtuaalisesti suunnitellussa kaupungin-
osassa. Hameenlinnan kaupunki kéytti Cities: Skylines pelid tutkiessaan miten ihmiset
itse rakentaisivat kaupunkiympéristddén. Vantaa mallinnettiin Minecraft peliin, jossa sitd
sai rakentaa ja tuhota oman halunsa mukaan. Ruotsissa titi tekniikkaa on kaytetty jo pi-

demmain aikaa.

6.1 Block by Block

Block by Block:1la on innovatiivinen yhteistyd projekti Mojangin, videopeli Minecraftin
ja YK: n kestdvén kehityksen kaupunkiohjelman UN-Habitatin kanssa. He kayttavit Mi-
necraft:a yhteiskunnan osallistumiskeinona kaupunkisuunnittelussa ja he rahoittavat jul-
kisten tilojen suunnitteluhankkeita ympéari maailmaa. Heidédn pédasialliset avustuksekoh-
teensa ovat koyhit valtiot ja kehitysmaat. Vuoden 2012 alusta ldhtien Block by Block-
menetelmdd on kaytetty ldhes 30 kohteessa 20 eri maassa. (Kuva alla maista, joissa on

kaytetty Block by Block ohjelmaa)
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“Kokemuksemme hankkeista kaikkialla maailmassa osoittavat, ettd Minecraft on erin-
omainen tyokalu ihmisten, erityisesti nuorten, naisten ja slummaajien, osallistumiseen
kaupunkisuunnitteluun. Osallistuvien suunnittelutydpajojen avulla UN-Habitat ja yhteis-
tyokumppanit yhdistavit ihmiset ndkeméaan ideansa Minecraft-ohjelmassa ja esitteleméén
ne kaupunginjohtajille ja paikallishallinnon virkamiehille. Minecraft-malleja kéytetidén
sen jilkeen osana prosessia, jossa toteutetaan todellisia julkisten tilojen parannus hank-

keita.” (Block by Block)

Block by block keskittyy julkisten tilojen suunnitteluun, koska ne ovat onnistuneiden
kaupunkien keskeisid osia, jotka muodostavat selkdrangan kaupungille. Ne ovat kaupun-
kien kulttuurisia, sosiaalisia, poliittisia, taloudellisia ja ympdiristollisid tiloja. Ne ovat
myo0s ensimmaéinen asia, joka osoittaa, ettd paikka on siirtynyt kaoottisesta ja suunnitte-
lemattomasta ratkaisusta vakiintuneelle kaupungille. Mutta julkisen tilan arvo unohde-

taan usein, etenkin kehitysmaissa.

Viylit, jalkakdytavét, puistot ja muut julkiset paikat auttavat luomaan yhteisollisyyden,
kansalaisidentiteetin ja kulttuurin tunteen. Ne edistdvit kestivid ja terveellistd elamaa,
tarjoavat tilaa kévelylle, pyordilylle ja yhteiselle tekemiselle. Ne ovat sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen, taloudellisen vaihdon ja kulttuurisen ilmaisun alueita monille ihmisille. Hy-
vin suunniteltu julkinen tila on my6s kaupunkien infrastruktuurin, kuten veden, energian

ja viestinnédn kannalta avainasemassa ja parantaa turvallisuutta.

Kun tunnustetaan, ettd monilla kaupungeilla ei ole julkista tilaa, joka tekisi niistd houkut-
televia paikkoja eldd ja tyoskennelld, UN-Habitat kdynnisti maailmanlaajuisen julkisen
tilan suunnittelun vuonna 2012. Hankkeen tavoitteena on parantaa julkisia tiloja eri puo-
lilla maailmaa keskittyen esittely hankkeisiin ja kehittdd kaupunkien julkisten tilojen
suunnitteluohjelmia. T&lld hetkelld ohjelma toimii 35 maassa Afrikassa, Latinalaisessa
Amerikassa, Aasiassa ja Euroopassa. Mojang ja Microsoft ovat ohjelmiston keskeisid

kannattajia Block by Block -ohjelman avulla.
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6.1.1 Miten se toimii

Block-Block-menetelmén kehittiminen aloitettiin vuonna 2012 ruotsalaisen Byggtjanstin
avulla, joka oli testannut Minecraftin kdyttdd nuorten osallistumisessa edullisten asunto-
alueiden uudelleensuunnitteluun. Alustavia kokeita ja testejd tehtiin Keniassa ja Nepa-

lissa, joiden jdlkeen ohjelmaa alettiin soveltaa ympéri maailmaa.

Asukkaista kootaan 30-60 henkilon ryhmad, jota kiinnostaa heidin kaupunkiympéristonsa.
Ryhméén otetaan mukaan kaikkia yhteiskunnan ryhmien edustajia naisia, lapsia, vanhuk-
sia, vammaisia. Heidét jaetaan pienempiin ryhmiin ja he saavat tydkaluksi MineCraft-
pelin, jonka avulla he péddsevit uudelleen suunnittelemaan kaupunkiymparistodan. Lo-
puksi kaupungin ammattilaisia, kuten kaupunkisuunnittelijoita, arkkitehtejd ja kaupun-
ginhallituksen pééttdjid kutsuttiin osallistumaan keskusteluun yhteison kanssa julkisen ti-
lan parantamisesta. Osallistujat esittelevdt tyonsd, ja palvelut luokitellaan ja priorisoi-

daan. Block by Block tarjoaa rahoitusta hankkeelle.

“Mielestimme Minecraftin kdyton ansiosta ihmisten kiinnostus kaupunkisuunnitteluun ja
-suunnitteluun lisdd huomattavasti ihmisten mahdollisuuksia ilmaista itseddn visuaali-
sesti, tarjoaa uusia tapoja vaikuttaa politiikkaohjelmaan ja auttaa heitd kehittdmaéén taitoja
ja verkostoja muiden yhteisdjen kanssa. Suunnittelu Minecraft-ohjelmistolla antaa ihmi-
sille mahdollisuuden tutkia erilaisten mallivaihtoehtojen ansioita ja visualisoida ideansa,

tarjoten mahdollisuuden tutkia uusia kysymyksia ja kyseenalaistaa ne.” (Block by Block)

Neuvotteluprosessi kannustaa ihmisid myds kehittimdin laajempaa ymmarrysti kaupun-
kiympaéristostd, keskustelemaan julkisesti luottamuksen ja sosiaalisten suhteiden paranta-
miseksi. Monille osallistujille timé on ensimmaéinen kerta, kun he ovat julkisesti ilmais-
seet mielipiteensd yhteisistd asioista. Monet ovat sanoneet, ettd Block by Block-prosessi

helpottaa heidén etujensa ja ideoidensa vélittdmistd eteenpdin.
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Ohjelman vaiheet:

1. Kuvien, suunnitelmien, Google Map:n ja muiden kéytettdvissd olevien materiaalien

perusteella UN-Habitat tuottaa julkisen tilan Minecraft-mallin.

2. UN-Habitat jarjestdd Minecraft-asiantuntijan, joka antaa Minecraft-koulutusta ja -

tukea.

3. Nuorten, projektihenkildston ja kumppaneiden kanssa jérjestetddn yhteison osallis-

tumista koskevia tydpajoja.

4. Osallistujat jaetaan 2-4 hengen ryhmiin, joista jokaiselle ryhmille annetaan yksi

tietokone.

5. Osallistujille annetaan riittdvasti aikaa kehittdd ideoitaan Minecraft-ohjel-

massa. Aiemman IT- ja Minecraft-tiedon tasosta riippuen suositellaan 2-4 péivaa.

6. Osallistujat esitteleviat Minecraft-malleja sidosryhmille - mukaan lukien kaupunki-
laiset ammattilaiset, paéttéjat, valtion virkamiehet ja UN-Habitat-henkil6std. Mallit
késitelldén keskusteluprosessin ja lopullisten mallien avulla, joista sovitaan sidos-

ryhmien kesken.

7. Minecraft-ehdotuksia kdytetddn ammattimaiseen suunnittelutydhon ja budjetoin-

tiin.
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6.2 Serious Games in Urban Planning

Pelit ja vakavasti otettava pelaaminen urbaanin elinympériston suunnittelussa

Artikkeli keskittyy Hampurilaisen HafenCity:n yliopiston tutkimukseen vakavasti otetta-
van pelaamisen kayttdmisesté toripaikan suunnittelussa Billstedin kauppakadulla. Avain-
sanoiksi on valittu online-pelaaminen, urbaani ymparistosuunnittelu, julkinen osallistu-
minen, vakavasti otettava online-pelaaminen ja malliesimerkki. SimCity-niminen suun-
nittelupeli oli yksi alansa pioneereja, miki johti uudenlaiseen ajatteluun pelien kayttdmi-
sestd elinympdariston suunnittelussa. SimCity:ssd pelaajia kiehtoi se, ettd siind oli ympa-
riston generoimia hallitsemattomia muutoksia kuten tulipaloja, tulivuoria, maanjéristyk-

sid jne. Se voittikin myohemmin useita arvostettuja ICT-alan palkintoja.

Vakavasti otettavilla peleilld on eri pddmadrd; niitd ei ole suunniteltu pelkdstadn pelatta-
vaksi huvin vuoksi. Tutkijat ja kehittdjdt tutkivatkin niiden siséllyttdmisté eri tavoin or-
ganisaatioiden ylldpitoon, koulutukseen, terveydenhoitoon ja armeijalle. Toistaiseksi siitd

on olemassa hyvin véhén kirjallisuutta.

Tutkijoita kiinnostaakin erityisesti se, miten kansalaiset saadaan mukaan kehittiméaan

seuraavanlaisia konsepteja:

— Voiko vakavasti otettavat pelit parantaa kansalaisten oppimista ymparistostaan

— Voiko pelipohjainen oppiminen lisdtd urbaanin elinympériston miellyttavyytta kansa-
laisille

— Minkdélaiset pelien tarinat soveltuvat elinympéristén suunnitteluun

— Kuinka julkinen osallistuminen peleihin pitdisi suunnitella, ettd se houkuttelisi mahdol-

lisimman paljon osallistujia

Tutkija Parett esittdd tdrkedn nidkokulman kaavamaisen ja ei-kaavamaisen pelin vililla.
Ei-kaavamainen on luonnollisesti ohjailematonta. Kaavamaisessa pelissd on kdytdnndssi
palkinto ja tapa saavuttaa se. Palkinto on esimerkiksi suorittaa tehtédva kunniakkaasti lop-
puun - tapa millaisilla varusteilla, taktiikoilla jne. Lyhyesti sanottuna, peli tarkoittaa sitd,
ettd kaksi ithmisté kilpailee palkinnosta samoilla sddnnoilld. ”Vakavasti otettava” pelaa-
minen on kontradiktiivistd — vaikkakin téllaisen pelin tarkoitus on opettaa, pelaamisen

pitdd ensisijaisesti olla aina hauskaa.
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Vuonna 2006 vakavasti otettavien pelien ala nettosi noin 20 miljoonaa dollaria, samaan
aikaan kun digitaaliset pelit nettosivat 10 miljardia. Vaikkakin tutkimus koko alasta on
vasta aluillaan, julkisen osallistumisen potentiaali téllaisille peleille on selvésti osoitetta-
vissa. Se perustuu hypoteesiin, jossa pelien tarjoama mielenkiintoinen ympéristd voisi

nopeuttaa oppimista hurjasti.

Esimerkkind toimii edelld mainittu SimCity, jossa yksi ihminen voi ohjata kokonaista
sivilisaatiota. Siind suunnitellaan yhteiskunnan rakenne alusta loppuun: miten ja misté
saadaan kansalaisille puhdas vesi, ruoka ja muut perustarpeet. Kuka pitda kansalaisten

turvallisuudesta huolen ja mitka asiat vaikuttavat rikollisuuden kasvuun.

Toinen esimerkki on PlastiCity, joka perustuu englantilaisen Will Alsop:n arkkitehtuuri-
siin visioihin ja kontroversiaalisiin ehdotuksiin uudistaa Bradfordin kaupungin keskusta.
Ideana pelissd on suunnitella uudestaan keskustan kaksi merkittavintd rakennusta. Pelaaja
voi muokata ne uudestaan tdysin omalla tavallaan: he voivat tuhota, rakentaa, maalata,
skaalata ja pyoritelld rakennuksia haluamikseen. Uudelleenrakennus tapahtui tdysin 3D-
pohjaisessa ympdristossd, ja tuki monimutkaisia kdskyjd. Pelin kehitti Mathias Fuchs
(Paéluennoitsija Salfordin yliopistosta) ja Steve Manthorp (Erikoisprojektimanageri,

Bradford).

Kolmas esimerkki on Urban Plans, jossa pelin ideana on mahduttaa tietylle alueelle mah-
dollisimman iso asukasmaird. Peli on toteutettu hyvin yksinkertaisesti Adobe Flash:n
pohjalta, ja se toimii ”Veda ja pudota”-toiminnolla. Rakennukset on luokiteltu niiden toi-
minnan mukaan, kuten esimerkiksi palolaitokset, poliisilaitokset, kaupat ja tehtaat. Pe-
lissé pystyi valitsemaan 2D ja 3D ndkymén vililtd sekd siind oli helppo tienata pelin-
sisdistd rahaa, jolla ostettiin taas lisdd rakennuksia ja tontteja. Neljds esimerkki on City
Creator, joka on hyvin samanlainen kuin Urban Plans, ja edustaa pelejd, joissa ei ole tar-
koitus kilpailla. Toisin kuin Urban Planssissa, peli ei kerro rakennusten tarkoitusta muuta

kuin symboliikalla.

Viides esimerkki on Adobe Flash-pohjainen nettipeli Super City. Siinéd on tarkoituksena
rakentaa koteja ja kauppoja, keritd rahaa ja kasvattaa asukaslukua — pelisséd on myos eko-
nomia. Pelaajan tdytyy maksaa laskut: esimerkiksi tietyssé pelin versiossa pelaaja maksaa

800 dollarin laskun joka viides péivi. Joskus kaupunkiin hydkkaa vihollisia, joita vastaan
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pelaajan tdytyy puolustautua. Viholliset ilmestyvét ilman pelaajan vaikutusta tai provo-
kaatiota. Taistelua ei voi valttdd mitenkdan, mutta ne maksavat 500 dollaria kerralta. Pe-
laajaa houkutellaan jatkamaan pelaamista silmille pomppivilla viesteilld, esimerkiksi va-
roituksella liian korkeasta saasteméérastd ilmassa mink& voi hoitaa kuntoon 200 dolla-
rilla. Kansalaiset voivat my0s ahdistua turvattomuuden tunteesta, luonnonkatastrofeista

ja UFO-hyokkéyksista.

Tutkimuksen tarkein osa oli keskittyi sithen, miké voisi mahdollisesti saada peliympéris-
tostd leikkisén. Siten sai alkunsa B3-niminen peli, joka on lyhenne Billstedt-Biirger-Be-
teiligung -kombinaatiosta. Se tunnetaan myos Billstedt-Citizens-Participation-nimella eli
Billstedin kansalaisten osallistumisena. Pelin ympéristoné toimii Billsted, joka on Ham-
purin itdosassa. Billstedt on kulttuurillisesti rikas osa Hampuria, jossa eldd noin 70 000
asukasta. Silld on varsin huono maine, korkea rikosaste, epétasa-arvoinen sosiaalira-
kenne, korkea tyottomyysaste (23%) ja erityisen iso osa asukkaista on lapsia. B3 kdyttad
tatd aihionaan, ja keskittyy kauppapaikkaan Billsted:ssid, koska silld on korkea potentiaali

ja siksi tarjosi pelin kautta mahdollisuuden kansalle uudistaa se.

Pelissé pelaajat voivat katsella kauppapaikkaa 2D tai 3D kuvakulmista, ja muokata sitd
haluamallaan tavalla. Vaihtoehtoina on esimerkiksi lisdtd penkkejd, puita, valoja, leikki-
kenttid lapsille jne. Lisétyt elementit kiinnitettiin suoraan kayttoliittymdan kuvan péélle.
B3 oli kéyttdjaystavillinen ja mahdollisti kdyttdjien luomien suunnitelmien olla heti mu-
kana osallistumisprosesissa. Valmiin suunnitelman pystyi 1dhettiméain kehittéjille sahko-
postilla, joita muut pelaajat pystyivét arvioimaan. Kayttliittymdan kuului myos chat-
ominaisuus, jossa kehittdjdt ja pelaajat pystyivit olemaan koko ajan vuorovaikutuksessa.
Vastaavanlaisia projekteja on muun muassa Urban Science, Participatory Chinatown ja

CityOne.

Vuoden mittainen pelisuunnittelu piti sisilldén seuraavaa:
— idea pelistd, jossa pelaajat osallistuvat suunnitteluun

— testipaikan valitseminen

— pelin suunnittelu

— testitoimeenpano

— kéytettdvyyden testaus
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Yksi tirkeimmistd pinnalle tulleista asioista oli se, ettd kuinka vakava tdllainen moderniin
suunnitteluun pohjautuva peli voi olla. Pdadyimme lopputulokseen, ettd se on kiinni seu-

raavista parametreista:

— Ympiéristd: Kuinka ldhelle todellisuutta peliympéristo pitiisi esittdd; pitdisiko sen poh-

jautua oikeisiin maastonmuotoihin vai olla vain tyhjéa tilaa

— Urbaanin suunnittelun otsikot: Pitdisikd ne valita suoraan nykyisesté keskustelusta kau-

pungin muuttamisesta, vai loisiko se vain lisdd himmennysta?

— Osallistumisprosessin tulos: Mité tehdd pelipohjaisille tuloksille? Pitdisikod ne 1dhettdd
suunnittelijoille vai vain tallentaa servereille. Pitdisikd suunnittelijoiden kantaa vastuu
siitd, ettd he kommentoisivat ja vastaisivat kansalaisten mielipiteisiin? Jos suunnittelu-
tyohon kuuluisi oikeasti osallistumista — totta kai, mutta missd muodossa ja miten sovel-

tamalla?

Jéarjeston tutkijat jatkavat tydskentelyd niin nuorten kuin vanhusten parissa, silld he ovat
sitd mieltd, ettd se tuo suunnittelutyohon iloa ja tietoa ympéristostd ja se kannustaa kan-
salaisia olemaan aktiivisempia urbaanin elinympdriston suunnittelussa noin ylipdétansa.
(Games and Serious Games in Urban Planning: Study Cases, Alenka Poplin, Re-

searchGate)
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7 TUTKINNON MUOKKAAMINEN/MUUNTAMINEN

Koulutus on télld hetkelld monipuolinen ja hyvin rakennusarkkitehtuuriin perehdyttiva.
Se antaa hyvit avaimet tyoeldméién normaalissa suunnitteluymparistossi. Tutkinto tulee

kokemaan vield varmasti monia muutoksia ja osa-alueiden keskindista jasentelya.

Siithen hyvénai lisdna olisi ainakin aluksi vapaavalintaiset opinnot enemmin graafiseen

suunnitteluun ja jérjestelmien kayttoon. Erilaisten, mutta vastaavien ohjelmien kéytto ja
ohjelmista ulos saatavan materiaalin monipuoliset tiedostomuodot tulisi myos sisdllyttda
tutkintoon seké se, miten ja mihin ohjelmistoon niitd voidaan hyddyntdd ja minkélaiseen

suunnitteluun.

Onko opiskelija kiinnostunut suuntautumaan viihdealalle. Arkkitehtuuri ei suinkaan ra-
jaudu vain oman kaupungin ympéristoon, sitd on myds paljon erilaisilla viihdealoilla ku-
ten teatterin lavastuksissa, elokuvien takana ja keskipisteend ja pelien maailmassa. Koska
ndiden asioiden suunnittelijoilla on etuna aina alansa tuntemus ja sidokset oikeaan maa-

ilmaan ja realistiseen rakentamiseen.

Tutkintoon olisi myds hyvé lisdtd yhteisty6té pelilinjan kanssa, tehden yhteisié projek-
teja, joka avartaisi molempien osapuolien osaamista ja tietimysti toisten taidoista ja
osaamisesta. Mahdolliset edut toisistaan, joita molemmat osapuolet pystyvét hyodynti-
méén kuten tormdysohjelmien tekeminen talotekniikan tarkastelussa, rakenteiden kesta-
vyys, talojen sisétilojen henki ja tuntu. Mahdollisesti myds simulaatiot miten rakennus

reagoi vaikkapa maanjéristyksen tapahtuessa tai voimakkaaseen tulipaloon.

VR-teknologian kasvava osuus myos olisi hyvéd tuoda opintoihin. Tdmi mahdollistaa
vield realistisemman kokemuksen virtuaalisessa ympéristossd. [hminen pédsisi “kavele-
méédn” ja kokemaan rakenteilla olevan projektin. Olisiko tulevaisuudessa sarkaa virtuaa-

liarkkitehdille?
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8 YHTEYDENOTTOJA

Hyviin tutkimukseen osaksi on hyvé lisdtd kyselyitd itse yhtidiltd, jotka tydskentelevit

pelialalla. Ensisijaisesti otin yhteyttd suomalaisiin peliyhtidihin, josta toivoin saavani

mielipiteitd firman silmin ja myds yleiselld tasolla.

8.1 Kysymyksii yhtidille

Kysymykset:

- Naetteko yhteisid asioita pelien kehittdjillé ja arkkitehdeilla?

- Onko arkkitehtuurilla tarvetta pelien kehityksessé, esim. ympéristdjen luonnissa, kau-

punkien rakentamisessa?

- Uskotteko, ettd nykydén kun peleistd voidaan tehdé realistisemman nékoisiéd niin use-

ampi pelaaja keskittyisi myds ympérilld olevaan maailmaan ja sen yksityiskohtiin?

- Onko pelimaailmalla tarvetta olla harkiten tehty ja istua tiettyyn tyyliin/malliin?

- Osaako jokainen suunnitella talon, vai pitdéko siithen saada se tietty realismin vivahde,

joka saa talon tuntumaan todelliselta ja oikeasti toteutettavalta?

- Olisiko teistd kannattavaa lisdtd peliteollisuuden osaamista koulutukseen kuten arkki-

tehti, jos heissd olisi kiinnostuneita kyseiselle alalle enemmaénkin?

- Entd minkélaista henkilokuntaa teilld on toissa?

- Ammattikuntia, ovatko kaikki pelialan koulutuksen kéyneitd vai onko teilld joku esim.

arkkitehtuuria opiskellut toissd?

- Mitd muita ammattikuntia on/voisi olla riveissanne?
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- Olisiko teiddn mielestédnne hyvé/kannattavaa saada ei pelaavia ihmisid osallistumaan
virtuaaliseen ympdristoon? Esim. kun ldhdetdén rakennuttamaan uutta kaupunginosaa,
olisiko virtuaalisen todellisuuden tekeminen kyseisestéd paikassa ihmisille toimiva ldhes-

tymistapa?

- Saisiko se heitd ndkeméaén tdméan uuden alueen eri lailla, kuin vain kuvaa katsomalla.

Mihin muuhun voisi virtuaalitekniikkaa kayttaa?

- Mitd muita ajatuksia tima aihe heréttda?

8.1.1 Colossal

Onko arkkitehdeille tarvetta?

Ei ole erityisti tarvetta.

Esim. Peleissd joita te olette luoneet, onko arkkitehdilla mahdollisuus antaa realistisia
ohjeita, miten on kannattavaa tehdd kaupunginrakennuspeli. Kaupungin rakentaminen-
han ldhtee kaavoituksesta, jonka tekee kaava-arkkitehti oikeassa eldimdssd. Onko tdillai-

sista ndkokannoista apua pelien luomisessa/ tekemisessd/ korjaamisessa/ kehittimisessd?

Teemme ensisijaisesti vithdettd eli meilld realistisuus ei ole tirked kriteeri.
Pelin design perustuu aikaisempiin saman lajityypin peleihin, omaan ha-
vainnointiin ympéristostd, sekd iterointiin, jossa on etsitty pelaajan kannalta
parhaita ratkaisuja, jotta tuote on hauska. Esim. liitkenteen suhteen huoma-

simme nopeasti, ettd liian realistinen on nopeasti liian vaikea.

Entd mitd mieltd olette muista peleistd, vaikka Assassin's creed pelisarja, joka sijoittuu
menneisyyteen, kuuluisiin kaupunkeihin johon kuuluu myos tyyliltddn ja hengeltddn tietyn
tyyliset rakennukset ja ympdristé. Onko tdhdn tehtdvddn tarvetta arkkitehdille, joka on

opiskellut ja tutkinut asiaa ja olisi intohimoinen luomaan uutta ympdristod.
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Ympiristd ja tyyli on yleensd peliprojekteissa Creative Directorin johta-
mana artistien suunnittelemaa. Inspiraatio ja referenssit voidaan hakea jos-
tain tietystd aikakaudesta, joka sopii pelin henkeen, mutta en née erityisti
tarvetta arkkitehdille asian suhteen. Yleensd hyvé konsepti artisti pystyy te-

kemain riittdvat referenssikuvat ja suunnitelmat 3D-mallintajille.

Olisiko teistd kannattavaa lisdtd peliteollisuuden osaamista koulutukseen kuten arkki-

tehti, jos heissd on kiinnostuneita kyseiselle alalle enemmdnkin?

Pelialalla tarvitaan taitavia ja nopeita 3D- ja 2D artisteja/mallintajia peliym-
péristdon luomiseen. Arkkitehtitaustaisuus ei toki ole haitaksi, mutta arkki-
tehdilla pitdisi olla riittdvat taidot mallintaa peleihin sopivalla tasolla nope-

asti rakennuksia ja toki kiinnostus ja innostus peligrafiikkaan tyona.

8.1.2 Blizzard

Sain yhteydenoton Jaakko Ruipolta, hin tydskentelee maailmanlaajuiselle peliyhtiolle
Blizzard jonka tunnetuimpia pelejd ovat World of Warcraft, Overwatch, StarCraft, He-

roes of the Storm, Hearthstones, Diablo.

Jaakolta tuli paljon hyvéa sanottavaa:

“Peleissd tosiaan kédytetddn vahdn genrestd riippuen, joko sanaa layout, composition ja
level architecture ja monesti vield sekaisin (koska koodarit ei usein tiedd arkkitehtuurista
tai sommittelusta mitéén), joten jos kdytén jotain niitd sanoja sekaisin, niin eletdén sen
kanssa. Layout liittyy siithen, ettd miten pelialueet yhdistyviét toisiinsa, composition sithen
miten pelialue ollaan sommiteltu ja arkkitehtuuri on arkkitehtuuria. Suurena erona tieten-
kin oikeaan arkkitehtuuriin verrattuna on se, ettd pelirakennuksen ei tarvitse oikeasti py-

syd pystyssd ja kannatella painoaan.

Ts. Peleissé Gizan pyramidit voidaan rakentaa ylosalaisin ja homma silti toimii, eikd sel-

laisella realismilla juurikaan ole vilid peleissd. Missé pelit eniten kohtaa oikeaa eldmii
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on esim. kauppakeskukset ja kaupunkisuunnittelu. Toisin sanoen on paikkoja, joissa ih-
misid halutaan ohjata tiettyihin paikkoihin tai kannustaa tietynlaiseen kdytokseen ja titi

pystytdédn muokkaamaan oikeanlaisella arkkitehtuurilla.

Overwatchin suhteen en voi mennd ihan tarkkoihin yksityiskohtiin, koska tarkat yksityis-
kohdat ovat ymmarrettivasti yrityssalaisuuksia. Mutta jos pelaat sitd pelid, niin tulee huo-
maamaan, ettd valaistuksen liséksi katujen ja rakennusten muodoilla ohjataan pelaajia ja

tietenkin maamerkeilld seké vareilla”.

”Toisin sanoen kovassa actionissa halutaan niin, ettd jos pelaaja pyoréyttdd jonkun raken-
nuksen sisdlld hahmon 4+ kertaa ympari niin silti aika nopeasti hin tietdd mistd tuli ja
mihin oli menossa. Sen lisdksi hdn myds tietdd, ettd mistd viholliset pystyvét ndkeméén
sen. Toisessa dédripdédssd on joku World of Tanks ja muut Wargaming tekemdt pelit, jossa
etenkin viimeiseen ominaisuuteen ei olla kiinnitetty juuri ollenkaan huomiota, vaikka se

on ddrimmaéisen tirked osa sitd pelid”.

Sanna: “Tuota tosiaan ei tule edes itse ajatelleeksi. ettd pitdd saada se talo oikeasti niin,

ettd osaa myds aina pihalle”.

”Niiden peleissd maastonmuodoissa on vieldkin jaényt sellaisia lapsuksia, ettd etenkin
kun pelataan 3rd person view, niin on aika vaikea sanoa, koska vihollinen nékee sinut ja

koska ei”.

“Monesti rakennukset ovat sellaisia, ettd niihin jdd helposti loukkuun, jos on huonosti
tehty, kaikki ndyttdd samalta yms. Niin ja siind alkaakin huomata sen, ettd onko pelifir-
malla 1, 5, 15 vai 30 vuotta kokemusta. Halutaan antaa pelaajalle, ettd ns. "sense of dis-

covery" sdilyy. Peliarkkitehtuuri liittyy my06s voimakkaasti game pacingiin”.

”Huono arkkitehtuuri tai huono layout -> ja pelaaja haahuilee minuutteja - tunteja ilman
mitdén progressia. Kun esimerkiksi taloarkkitehtuurissa oikeassa eldmissé kasittddkseni
talot suunnitellaan niin, ettd yleisimmin kiytetyt alueet laitetaan vierekkiin ja ne paikat
missd kdydddn harvemmin, voidaan sitten laittaa kauemmas. Toisin sanoen normaaleissa
kodeissa ei kuitenkaan ole erityisen tdrkedd miettid, ettd 10ytdadko sielld ihminen huo-

neesta toiseen, kun harva asuu missdian kartanossa”.
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Sanna: ”Sen haluan vield kysyé, ettd mitd mieltd olet suunnittelijoista? Kun l&hetin pariin
firmaan viestid, etti siitd mitd mieltd he ovat onko arkkitehdilla tyollistymisti alalla. Niin
vastattiin, ettei heididn mielestddn olisi. Heilld graafinen suunnittelija saa tarpeeksi hyvai
tehtyé referenssien pohjalta. Siitd olen kuitenkin eri mieltd, referenssisti tehty on aina eri

kuin ammatti-ihmisen tekemad. joka on perehtynyt asiaan”.

”Siis suunnittelijalla on paikkansa, ainut vaan, ettd pelialalla pitdd olla ihan mahtavan
monitaituri. Siis sen lisdksi, ettd suunnittelee talot niin todennikdisesti olisi my0ds se

tyyppi joka modelaa ne talot ja mahdollisesti tekee tekstuurit”.

Sanna: ”Sehdn kuuluu meilld suunnitteluun ihan toimistossa, etté talo tehddén alusta lop-
puun. Rakenne, materiaalit/tekstuurit, ympéristo. Peleissid suurimman osan ajasta rajoit-
tavana tekijdnd on koodarit ja se kuinka nopeasti ne pystyvit eteneméén Mutta siis pe-
leissd on aivan mahdottomasti hommaa. En tiedd onko mitdin sellaista ammattia, joka

sOisi enemmaén tunteja”.

Pitda olla tyotd pelkddmaéton, jos mielii pelialalle.

”Kilpailu on kovempi, kuin millddn muulla alalla ja brutaali osuus on siind, ettd pelien
tuottavuus on todella epdvarmaa. Siksi moni firma tekee niin, ettd niilld on 4-5 heppua

joista kaikki osaa koodata ja yksi grafiikat siithen paaille”.

8.2 Kysymyksii kayttijille

Halusin myos kysya itse pelaajilta, miten he suhtautuvat ympéristoonsi peleissd. Tein
kyselylomakkeen, jossa oli helposti kaikkien l&hestyttdvid kysymyksid, tehty miettien

normaalia pelaajaa. Ei henkil6lle, joka on tydskennellyt peli- tai arkkitehtuurialalla.

Kysely kokonaisuudessaan 16ytyy liitteista.

Kysely tuotti todella hyvéa tietoa henkildiden mielipiteistd arkkitehtuuriin peleisséd. Se
myo0s antoi paljon hyvid ideoita, joita itse en ollut ajatellut. Sain myds yhteyden alalla
tyoskennelleisiin ja tydskenteleviin, jotka kertoivat kokemuksensa arkkitehtuurin kiy-

tostd pelejd tehdessa.
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Vastaajia yhteensé oli 236.

8.2.1 Jakaumaa

Sukupuolinen jakauma oli hyvin tasainen vastanneiden kesken. Vastaajia oli eri maista,
suurin mdéira oli Suomesta. Vastaajien mieluisin kouluaine peruskouluajoilta oli englanti,
historia ja matematiikka. Yksitoista vastaajaa tydskentelee/tyoskenteli peliteollisuudessa

ja vain nelja arkkitehtuurissa.

Kyselyssé selvitettiin vastaajien iké, heiddn kiyttiméansa peliaika, pelien tirkeimpiin

yksityiskohtiin, peliseuraan, pelien genreen.

® i5orlessyears lkdjakaumassa suurin  prosentti

@ 1620 . o
® 2024 osuus meni 20-24 vuotiaille, seu-
@ 2530 . ) .

® 3135 raavana oli 24-30 vuotiaat jonka
@ 35 or more

jélkeen kolmantena tuli 16-20 vuo-

tiaat.

@ 0-1 hours a day
@ 2-4 hours a day
@ 4-6 hours a day
@ 6-8 hours a day
@ | don't have life other than games.

@ Depends on how I'm feeling and how
busy | am.

@ In some form 50% pelaajista pitdd ym-
0% @ | like looking at it o
® | pay attention to the details paristdd osana koko pe-
Its part of the whole experience .
® fisp P likokemusta.

Suurin osa vastaajien ajasta
riippui siitd, kuinka paljon

heilld oli aikaa kdytettdvanai.

10.6%
14.4%
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Yllattdjana oli kysymys koskien pelialan mahdollisuutta kehittyé arkkitehtuurista.

Kyselyyn vastanneista, monesta arkkiteh-

tuuriin pitdisi kiinnittid enemméin huo- ::99
0
miota peleissd. Pelaaja katsoo ja tutkii Maybe

ympadristodin, josta hin sitoo tajunnalli-
sesti ja alitajunnallisesti asioita oikeaan

maailmaan. Ja yksityiskohdat, joita ei

valttdméttd heti huomaa voi juuri pelaaja
huomata. Tésti voi tulla mielikuva huo-

nosti viimeistellystd ymparistosta.

8.2.2 Poimittuja kommentteja

7 It's all about the structure of things that make it special if not. Doesn't matter who made

it a professional or an Artist.”

"Kaikki on kiinni siitd rakenteesta/asettelusta, miké tekee jostakin erikoisen/mieleenpai-

nuvan. Ei ole vilid, onko se ammattilaisen vai amatoorin luomaa"

“What really makes or breaks many games it indeed their level lay-out/composition/ar-
chitecture (wording depends on genre and function). The major difference between game
world architecture is that game architecture needs to guide the player both consciously
and subliminally. One of the bigger difficulties is to make the player feel that they are
discovering things while at the same time they shouldn't feel completely lost. Real life
architecture has some similarities with procedurally generated games in a sense that the
layout has to work even if some elements within change (for example if interior changes

in a building, it still has to be functional).”
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"Se mika tekee tai rikkoo pelin monesti, on niiden tasojen sijoitus/rakenne/arkkitehtuuri
(sanojen kiyttd perustuu genreen ja kéyttotarkoitukseen). Suurin ero oikean ja pelimaail-
man arkkitehtuurin vililld on se, ettd peliarkkitehtuurin tiytyy ohjata pelaajaa samaan
aikaan tietoisesti ja alitajuisesti. Yksi suurimmista haasteista on saada pelaaja tuntemaan,
ettd han 10ytdd koko ajan jotain uutta. Ja toisaalta samaan aikaan hén ei saisi tuntea ole-
vansa kokonaan eksyksissd. Oikean maailman arkkitehtuurissa on samankaltaisuuksia al-
goritmeilld luotujen pelien kanssa siind mielessd, ettd asettelun tdytyy toimia, vaikka jot-
kut elementit sen sisélld muuttuisivatkin (esimerkiksi jos sisus/sisustus muuttuu raken-

nuksessa, sen tiytyy silti olla toimivaa/funktionaalista)."

“Gaming industry uses same platforms as construction business uses in presenting de-
signs for normal citizens. Presenting models are created in real construction software.

Also, modelling uses normally same source data in construction and gaming business.”

"Peliteollisuus kiyttdd samoja alustoja kuin rakennusyritykset suunnitelmien esittdmi-
seen perus kansalaiselle. Esitettavit mallit luodaan oikealla rakennustyodkalulla (suunnit-
telutyokalulla). Myos mallintaminen normaalisti kdyttdd samaa ldhdekoodia niin raken-

nus- kuin peliteollisuudessa."

“Game design (especially in the case of big sci-fi and fantasy worlds) would benefit from
multiple people from different fields working together to make the final product unique
and innovative, while still keeping the style at least somewhat consistent throughout dif-

1

ferent areas.’

"Pelisuunnittelu (erityisesti isot sci-fi ja fantasiamaailmat) hyotyisi useamman alan osaa-
jista tyoskenteleméssd yhdessé tavoitteenaan luoda uniikki ja innovatiivinen lopputuote,

samalla pitéen tyylin edes jotenkin koherenttina (samanlaisena) 14pi eri alueiden."
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“Building in games seems to attract lot gamers these days and especially the younger
audience. I think games like Minecraft and Fortnite are starting to push away construct
toy market (Legos and such). And building games are going to grow a lot more. They give
opportunity to players to let loose their imagination and so architecture aspect of games

)

is also availed for gamers not just for programmers.’

"Rakentaminen peleisséd tuntuu nykyéén houkuttelevan paljon pelaajia - erityisesti nuo-
rempaa yleisod. Mielestdni pelit kuten Minecraft ja Fortnite vievit jalansijaa
perinteisiltd rakennettavilta leluilta kuten Legolta ja muilta vastaavilta. Rakennuspelit tu-
levat kasvamaan hurjasti. Ne antavat pelaajille mahdollisuuden paéstidd mielikuvitus val-

loilleen, kun arkkitehtuuri on my®s pelaajien késissé eikd vain suunnittelijoiden.”

“I truly believe that architecture and gaming together are great... for example fantasy
games can give room to architects to go wild with their designs that would be impossible

to construct in real life (so far).”

"Mina todellakin uskon siihen, ettd arkkitehtuuri ja pelit toimivat hyvin yhdessé. Esimer-
kiksi fantasiapelit antavat arkkitehdille vapaat kédet toteuttaa itseéén sellaisessa mielessd,

joka ei olisi mahdollista oikeassa maailmassa (ainakaan vield)."

“architecture is very important in game design if the goal is to make somewhat realistic
or even partially realistic because architecture is not just planning to make something its
making the plans to obey the laws of physics. on other way architecture could really ben-

efit from game kind of simulation of physics to see that does it really work in real life.”

"Arkkitehtuuri on hyvin tirkeda pelisuunnittelussa, jos tavoitteena on edes jollain tasolla
realistinen kokemus. Arkkitehtuuri ei pelkdstddn ole jonkun rakennuksen suunnittelua,
vaan se pakottaa suunnitelman noudattamaan fysiikan lakeja. Toisaalta oikean maailman
suunnitelmat voisivat hyotyé peleille suunnitelluista fysiikan mallinnuksista - toimiiko se

oikeasti vai ei."
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“I'would like to generally see more realistic building layouts. Sometimes you stop to think
that this building makes no sense, like who builds their office like this. Also, I think ar-
chitecture in games could be much more recognized, and should start to attract actual

architecture talent.”

"Haluaisin yleisesti nihdd enemmaén realistisia rakenteita rakennuksissa. Joskus sitd py-
sdhtyy miettiméén, ettd tidssi rakennelmassa ei ole mitéin jarked. Kuka rakentaa oikeasti
toimistonsa ndin? Olen myds sitd mieltd, ettd pelien arkkitehtuuriin pitéisi kiinnittdd pal-
jon enemméin huomiota, silld sitd kautta se voisi houkutella oikeaa arkkitehtuurista taitoa

alalle".

8.3 Yhteenveto kyselysti

Opinniytetyoni aiheeksi valitsin minua kiinnostavan arkkitehtuuri/pelit, josta itselléni on
jo jonkin verran kokemusta harrastusmielessd. Sain mielesténi hyvinkin kattavan kasityk-
sen kayttdjien/peliteollisuuden tekijoiden mielipiteistd. Kysyin esimerkiksi mitenka ark-

kitehdin ammattitaito vaikuttaisi/ parantaisi pelid.

Vastaajien ikdjakauma oli n. 16- 30 vuotiaat, eli aika mittava otos aktiivisia pelaajia.

Pelaajien vastauksissa tuli hyvin esille se, ettd he haluaisivat haasteellisempia ja hyvin
suunniteltuja pelejd. Hyvéni kehityksend he pitdvit sité, ettd nykyisin tehdddnkin mah-
dollisimman todenmukaisia pelimaailmoja. My®s pelin tekijoiden vastaukset olivat mie-
lenkiintoisia. Mielipiteitd oli toiseen, jos toiseenkin suuntaan. Tosi asiaan kiinnostunutta

ja innostunutta henkeé heistdkin 16ytyi.

Eli arkkitehti voi ammattitaidollaan luoda juuri todentuntuiset rakenteet ja puitteet. Eh-
kéipa tulevaisuudessa eri ammattiryhmait voisivat télldkin alalla tehdd rakentavaa yhteis-

tyota ja tehdd vieldkin kiinnostavampia ja taidokkaampia peleja.
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9 POHDINTA

Peli- ja viihdeteknologia on saanut yhi suurempaa osaa ihmisten eldmaésté jo pidemmén
aikaa. VR-teknologia mahdollistaa todella realistisen kokemuksen toisessa ulottuvuu-
dessa”. Uusien asioiden tullessa eteen, tulee myds uusia tydpaikkoja ja uusia osaamisia

ja erikoistumisia.

Arkkitehti on pitkddn ollut mukana ja vaikuttamassa monessa asiassa monella eri tavalla,
nyt heiltd kaivataan taas muuttumaan ja muotoutumaan uuteen aikakauteen. Arkkitehtien
osaamista voisi ja pitdisi lisdtd teknologian parissa ja ainakin antaa niille yksildille mah-

dollisuus, jotka kokevat haluavansa siithen suunnata.

Arkkitehdin moniosaaminen olisi loistava apu peliteollisuuteen, vahentiméan suunnitte-
lijoiden urakkaa ja antamaan apua osaamisellaan. Arkkitehtien pitdisi padstd eroon heille
asetusta hienosto stigmastaan ja kertoa maailmalle mitd ja kuinka paljon he oikeasti osaa-

vat ja kuinka paljon he ovat valmiita oppimaan lisda.

Meidén tulisi tehdd myos paljon yhteistyotéd aina vain uudempien ammattien kanssa, etti
jokaiselle tulisi tieto siitd mitd jokainen alansa ammattilainen osaa ja on kykeneva teke-
méén. Vield eri aloilla on paljon ennakkoluuloja ja tietiméttomyytté toisistaan. Arkkiteh-
tien koulutusta tulee muokata ja pitdd heiddn osaamisensa aallon harjalla. Arkkitehtien ja

suunnittelijoiden tydt eivit koskaan lopu.

Suunnittelu on monesti hyvin samanlaista, suunnittelun tirkeimmait kohdat vaihtelevat
tarpeiden mukaan. Mihin, minne, kenelle ja mihin kdyttotarkoitukseen. Rakennusalalla
on hyvi ottaa parempi kontakti ihmisiin eli kdyttdjiin, oli se pelien tai suunnittelupajojen

avulla.
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LIITTEET

Liite 1. Kéayttéjille annettu kysely

Felt 60% was not enou

QUESTIONS RESPONSES

Then lets talk about designing and architecture

You don't have to know or have worked with either.

How much do you pay attention to your surroundings in games? *

In some form
| like looking at it
| pay attention to the details

Its part of the whole experience

Do you think its enough to have one designer to design the whole world or
more individuals who have been educated to work on something specific?

Yes, one is enough.
No, more are needed.

Depends on the game, how large and specific the world is going to be.

If we give a task to design a building to an all round designer can they make
as good work as someone who is specialized in it? Do you think you get all
the knowledge there is to that job just by looking at references?

Yes

No



