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THVISTELMA

Mobiililaitteet ovat viime vuosina Kkehittyneet yhd varteenotettavammaksi
alustaksi videopeleille. Laitteiden tehot riittavat jo monimutkaistenkin peli-
en kayttamiseen, ja pelien kehittdmiseen tarvittava teknologia on helposti
omaksuttavissa. Toisaalta mobiilipeleja tehtdessé tulee yha vastaan mobii-
lilaitteisiin liittyvié rajoitteita. Mobiilipelikehitys tarjoaa siis yhd enemmén
mahdollisuuksia ja haasteita seka pelisuunnittelun etté toteutuksen osalta.

Tassé opinndytetytssa tarkastelen, miten pelialalla talla hetkella yleista
suunnittelufilosofiaa ja tyotapoja voi soveltaa mobiilipelin suunnittelussa.
Ké&ytin aineistona alan asiantuntijoiden tekemaa kirjallisuutta. Projektissani
loin suppean pelisuunnitteludokumentin Nokia N95-matkapuhelimelle tar-
koitetulle hiiviskelytoimintapelille ja tein myds pelid esittelevdn proto-

tyypin.

Pelisuunnitelmadokumentti siséltdd suunnitelman pelin eri osa-alueista. Pro-
totyyppiin puolestaan tein yhden pelattavan tason pelista ja tarkeimpié pelin
toimintoja. Esittelen tdssa dokumentissa molemmat, perehdyn pelisuun-
nitteluun ja teen myos katsauksen peliprototyyppeihin.

Suppea pelisuunnitelma ja prototyypit ovat hyvia tyokaluja peli-ideaa esitel-
téessd ja ne antavat myds pohjan pelin jatkokehitykselle.
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ABSTRACT

Mobile devices have become an increasingly significant platform for video-
games during the past few years. The performance of most devices is al-
ready enough to run complicated games and the technology needed to de-
velop games is easy to adopt. Yet, when developing for mobile platforms,
one still meets restrictions set by them. Mobile game development provides
more and more opportunities as well as challenges concerning both design-
ing and production.

In my thesis | explore the common practices and philosophy in the game
design world today and how they can be applied to mobile game designing.
As my sources, | have used books written by experts working in the busi-
ness. | also created a short game design document for a stealth action game
designed for the mobile phone Nokia N95 and produced a prototype that
demonstrates the game.

The design document consists of overviews of different parts of the game’s
design. The prototype includes one playable level of the game including its
most important functionality. In this thesis | introduce both the design doc-
ument and the prototype, and also take a look at game designing and proto-
typing in general.

A brief game design document and prototypes are good tools to introducing
one’s game idea and providing ground for further development.

Keywords game design, prototype, mobile device
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1 Johdanto

1.1 Taustaa

Opiskelujeni aikana vahvistunut kiinnostus pelikehitystd kohtaan sai uuden
suunnan tutustuessani pelisuunnittelun moniin ulottuvuuksiin. Opinnéyte-
tydssani perehdyn digitaalisten pelien suunnitteluun ja sivuan myés proto-
tyyppeja. Prototyypit ja pelisuunnittelu ovat toisiaan tukevia pelituotannon
osia. Esittelen oman suppean pelisuunnitelmani Nokia N95-laitteeseen so-

veltuvasta mobiilipelista. Toteutan myds laitteessa toimivan, pelattavan pro-

totyypin.

Toisin kuin esimerkiksi ohjelmoinnissa, pelisuunnittelussa ei ole olemassa
tarkkoja standardeja tai s&antokokoelmia. Teknologia, pelaajien mielty-
mykset ja markkinat muuttuvat jatkuvasti ja ndiden myota pelisuunnittelussa

kaytetyt tyGtavat.

Alalla talla hetkell&d eniten kaytetyt suunnittelutavat, joista on Kirjoitettu
teoksia, pohjautuvatkin ennen kaikkea Kirjoittajien ja pelialalla pitk&éan
tyoskennelleiden asiantuntijoiden omakohtaisiin kokemuksiin ja talla het-
kellda pelialalla vaikuttaviin suuntauksiin, ty6tapoihin ja liiketoimin-
tamalleihin. Ja vaikka pelisuunnittelusta on olemassa runsaasti kirjallisuutta,
ei esimerkiksi mobiilipelien suunnittelua erikseen kasittelevia teoksia ole

kovinkaan helppoa 10ytaa.

1.2 Opinnaytetydn tarkoitus ja tavoitteet

Tama opinndytety6 on tiivis esittely digitaalisten pelien suunnittelemisesta
ja eri suunnittelumallien soveltamisesta kdytannossa. Esimerkkind kéytan
omaa projektiani. Tavoitteena on hyddyntaa teoreettista tietoa kéytannon pe-
lisuunnittelussa ja havainnollistaa teorian pohjalta syitd, joiden perusteella

projektin eri suunnitteluratkaisut valitaan.



Laiteympéristd (Nokia N95), kayttdaméni ohjelmointikieli, pelin kohde-
ryhma sekd aikarajoitukset aiheuttavat sen, ettd pelin suunnittelun kaikki
osa-alueet grafiikan yksinkertaisuudesta kenttdsuunnitteluun ja peli-
mekaniikkaan kayvét opinnédytetydssani kasi kadessa toisiinsa vaikuttaen.
Tarkastelen aihetta myds niiden rajoitusten nédkdkulmasta. CLDC-laitteen
rajoitukset esimerkiksi rajaavat grafiikan ja &anten kayttéd pelin toteu-

tuksessa, mikéa on otettava suunnittelussa huomioon.

1.3 Opinnaytetyon rajaus

Tarkastelen tutkintotydsséni pelisuunnittelua yleisesti, mutta oman tyoni
osalta keskityn erityisesti suppeaan pelisuunnitelmaan (brief game design
document), jollaisen luon peli-idealleni. Varsinaisen laajamittaisen peli-
suunnitteludokumentoinnin tekeminen olisi tahan opinéytety6hon liian suuri

tyomadraltaan ja tietosisalloltaan.

Opinnaytetyoni kasittelee myo6s prototyyppejd. Toteutan opinnédytety6tani
varten suunnittelemastani pelista prototyypin. Luvussa nelja paneudun pro-

jektini toteutukseen seka suppean pelisuunnitelman etté prototyypin osalta.



2 Pelisuunnittelu ja suppea pelisuunnitelma

2.1 Digitaalisten pelien suunnittelu

Pelisuunnittelun ajatellaan usein olevan vain ylimalkaista kaavailua ennen
koodaamaan ryhtymistd, pelkastdan teknistd koodin rakenteen suunnittelua
tai grafiikan tuottamista. Harhaluuloa on myds, ettd pelisuunnittelu ei olisi
missadn tekemisissa muun tuotannon kanssa. Joka tapauksessa pelisuunnit-

telu on aikaa vievaé ja yksityiskohtiin pureutuvaa tyoté.

Pelisuunnittelussa méaaraytyy esimerkiksi se, mita valintoja pelaajan on
mahdollisuus pelissé tehda ja mitd toimintoja peli siséltdé jokaista yksityis-
kohtaa myd0ten. Suunnittelussa méaraytyy myos se, miten pelaajan valinnat
vaikuttavat pelin kulkuun. Perimmiltddn on siis kyse peluun (gameplay)
suunnittelusta. Tamé on kuitenkin vain yksi alue pelisuunnittelussa. Peli-
suunnittelussa pyritdédn luomaan pohjapiirros kaikesta, mita pelissa on gra-

fiitkoista tekniseen toteutukseen ja markkinointiin. (Rouse, 2001, xxii)

Peliteollisuudessa kéytettavat erilaiset pelisuunnitelmadokumentit (Design
Documents) ovat olennaisin tuotos pelisuunnittelijoiden tydssa. Yleisin kéy-
tanto pelioteollisuudessa on, ettd yhdesta pelistd tehddan useita dokumentte-
ja, joista kukin kattaa tietyn osa-alueen pelin suunnittelusta. Esimerkiksi
pelin markkinoinnille, tarinalle, tekniselle suunnittelulle, peluulle ja grafiik-
kataiteelle voidaan kullekin luoda oma erillinen dokumenttinsa. (Rouse
2001, 292)

Pelin kokonaiskuvan vélittdminen kaikille projektin osapuolille, tiimille,
julkaisijalle ja rahoittajalle on olennaista. Pelisuunnitelmadokumentti ei saa
jattaa mitéan arvailun varaan. Kuvaukset peluusta, animaatiosta, ja jopa va-
likoista tehd&an niin yksityiskohtaisiksi, ettei tiimissa jaa epaselvaksi, mil-
laista tuotetta ollaan tekemé&sséd. Dokumentilla on pystyttavé esittelemaén
peli riittdvan hyvin myds julkaisijoille, ja voitava vakuuttaa julkaisijat pelin

erinomaisuudesta. (McCarty, Curran & Byron 2005, 56.)



Peliteollisuudessa ei kuitenkaan ole mitaan varsinaista standardia, jonka mu-
kaan suunnitteludokumentit olisi tehtavd. Dokumenttien luominen riippuu-
kin ennen kaikkea siitd, mita kehitystiimi senhetkisessa projektissa tarvitsee.
(Rouse 2001, 292-293.)

Dokumentti on siind mielessé joustava tuotos, ettd sen on mahdollistettava
myos ehdotukset tiimin jaseneltd. Pelisuunnittelija kirjaa hyvaksytyt ideat
osaksi pelisuunnitelmadokumenttia siten, ettd ne sopivat kokonaisuuteen.
Pelisuunnitelmadokumentti saattaa sisaltdd myos hylattyja ideoita ja syyt
ideoiden hylk&&miseen, jotta samoja ideoita ei toistettaisi. (McCarty, Curran
& Byron 2005, 57.)

Pelisuunnitelma ja muu tuotantotyd toimivat usein vuorovaikutuksessa kes-
kenédén. Vaikka pelisuunnitelmadokumentit pyritdén tekeméan niin kattavik-
si, ettd niilla voidaan ohjata jokaista pelituotannon vaihetta, niita parannel-
laan yleensd projektin loppumetreille saakka useista eri syistd. Jos esimer-
kiksi joudutaan siirtymaan heikomman teknologian kayttdmiseen projektin
puolivélissd, joudutaan pelisuunnitelmaan varmasti tekem&in muutoksia,
jotka voivat koskea vaikkapa peluuta, hahmoja, kenttien kokoa ja niiden
myoté jopa tarinaa. (Walker, Walker & Kajala 2005, 19.)

2.2 Suppea pelisuunnitelma

Suppea pelisuunnitelma on tiivis mutta kattava dokumentti, joka esittelee
kuvauksin pelin eri osa-alueet. Suppea pelisuunnitelma tehd&én ennen var-
sinaista pelisuunnitelmadokumentaatiota, ja siina ei pyrita kaiken kattavaan
yksityiskohtaiseen kuvaukseen kaikesta, mita pelissa tapahtuu. Sen sijaan
pyritddn luomaan selked yleiskuva. Sen avulla voidaan jo yrittd4 herattaa
rahoittajien kiinnostusta projektiin tai se voi olla apuvaline tiimille jatko-

tydskentelya aloittaessa. (Manninen 2007, 138.)
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Omaa ty6téni varten prototyypin parissa tein ideoistani suppean pelisuunni-
telman, joka kady lapi peluun, pelimaailman, kenttdsuunnittelun, tarinan,
tavoitteet ja kayttoliittyman. Tallainen lahestymistapa ei riittaisi peli-ideani
markkinoimiseen kaupalliseen pelikehitykseen, mutta se sopii yhden miehen
kehitystiimin tarpeisiin nopeiden tulosten aikaansaamiseksi. Liian laaja do-
kumentointi olisi yhdelle ihmiselle paitsi aikaa vievad, myds mahdollisesti

tydskentelya ja idean koossapitdmista hankaloittavaa.

Suppean pelisuunnitelman tarkoitus onkin olla helppolukuinen ja tiivis ot-
taen huomioon kuitenkin lahes kaikki pelisuunnitelman osa-alueet (Manni-
nen 2007, 138). Varsinaista pelisuunnitelmadokumenttia voidaan myéhem-

min l&hted tyostdmaan suppean pelisuunnitelman pohjalta.

Oma suppea pelisuunnitelmani on raataléity omaan projektiini sopivaksi.
Suppea pelisuunnitelma voisi hyvin siséltdd muitakin osa-alueita, kuten

markkinoinnin ja resurssijaon tuotannolle.

2.3 Mobiilipelit ja Java Micro Edition -ymparisto

Mobiilialustat ovat nykyisin yha houkuttelevampi vaihtoehto pelien kehitta-
jille mobiililaitteiden yleisyyden vuoksi ja siksi, ettd nykyisin yleisimmissé-
kin matkapuhelinmalleissa on riittdva suoritusteho kunnon videopeliel&-

myksen aikaansaamiseen.

Ongelmana mobiilipeliteollisuudessa on edelleen laitemallien lukuisuus,
mink& vuoksi jokaisesta pelista joudutaan tekem&an useita eri versioita eri
malleihin. Helpotusta ongelmaan tuo jossain méarin mobiililaitteille kehitet-
ty Javan J2ME-sovellusymparistd, jota tukevat kdytannossa kaikki markki-
noilla nykyisin olevat mobiililaitteet. Siksi Java-kieliset pelisovellukset ovat
yleisimpid ja myydyimpi& mobiilipelisovelluksia markkinoilla.

Muita syitd J2ME:n yleisyyteen lienee se, ettd sen MIDP 2.0 -spesifikaatio

sisaltdd erityisesti mobiilipelejd varten kehitettyja ominaisuuksia, joiden
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ansiosta pelien tekeminen on tavallista helpompaa ja jopa hauskaa. My6s
tdman opinnadytetydn yhteydessa luotu pelidemo on ohjelmoitu MIDP 2.0 -

spesifikaatiota hyddyntaen.

2.3.1 Mobiililaitteet

Mobiililaitteiden suoritusteho on yltanyt viime vuosina niin korkeaksi, etta
nykyisin ei endé puhuta vain matkapuhelimista, vaan esimerkiksi kdmmen-
mikroista tai multimediatietokoneista. Mobiilipelejd tehtdessa on kuitenkin
edelleen pidettdva mielessd sekd mobiililaitteiden muistin rajallisuus ettéa
J2ME:n rajoitukset.

Vaikka pelisuunnittelijan ei valttdmatta tarvitse tietdd yksityiskohtaisesti
pelialustan teknisesta suoritustehosta tai siitd, miten pelin ominaisuudet pys-
tytddn ohjelmoimaan onnistuneesti, on pelisuunnittelijan kuitenkin otettava
alustan ominaisuudet huomioon kompastuskivien vélttdmiseksi ja toisaalta

mahdollisuuksien hyddyntamiseksi.

Esimerkki rajoitusten ilmenemisestd on &anisuunnittelussa. Jopa multime-
diatietokoneina mainostetuille mobiililaitemalleille, kuten tdssa opinnéyte-
tydssa kéytetylle Nokia N95:1le J2ME-peleja tehtéessd, tulee ddnten kasitte-
lyssé helposti ongelmia. Monissa matkapuhelinpeleissé on taméan kaltaisista

syista jatetty pois joko daniefektit tai taustamusiikki.

2.3.2 Rajoitusten ymmartaminen ja hyédyntaminen

Kaikessa pelikehitystytssd on osattava kaantaa rajoitukset hyodyksi. Peli-
suunnittelussa tdma tarkoittaa sitd, etta esimerkiksi tietynlainen peluu tarvit-
see tuekseen tietynlaista tarinaa tai tarinan kerronta vaatii tietynlaista peluu-
ta, ja peluu taas toteutuakseen tietynlaista teknologiaa. Rajoituksina voi
my0s olla kulloisenkin projektin tiimi, resurssit tai saatavilla oleva teknolo-
gia. Pelisuunnittelulla vastataan kaikkien rakennuspalikoiden toimimisesta

yhdessa toimivan lopputuotteen aikaansaamiseksi (Rouse 2001, 54)
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Mobiilipelin kehitystiimissé saattaa hyvinkin olla esimerkiksi vain yksi péa-
ohjelmoija. On mahdoton ajatus, ettd yksi koodaaja saisi aikaan toimivan,
massiivisen 3D-pelimaailman projektin asettamissa aikarajapuitteissa, joten
tyoméaaraa on ajateltava suunnitteluvaiheessa. Toisaalta massamarkkinoille
tuotettu mobiilipeli, josta on suunniteltava versiot eri suorituskykyisille lait-
teille, on oltava pééaideoiltaan sellainen, ettd peli pystytdén toteuttamaan eri

laitteille.
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3 Prototyypit

3.1 Suunnitteluprototyypit

Iteratiivisuus on varsin tarkeé tapa vieda eteenpain pelisuunnitteluprosessia,
vaikkakaan se ei ole kovin yleisté digitaalisten pelien kaupallisessa tuotan-
nossa. Tarkoituksena on, ettd pelisuunnitteluprosessia kierratetdan testaa-
malla ideoita jatkuvasti prototyyppien avulla. Ndin ndhd&én jo varhaisessa
vaiheessa, mité yllatyksia suunnittelussa tulee, mitka ideat toimivat ja mitka
eivat. Erilaiset prototyypit astuvat kuvaan varsin varhaisessa vaiheessa
yleensd silloin, kun suunnittelussa on edetty vasta viidennekseen koko pro-
sessista. Hyvin aikaisessa vaiheessa on kuitenkin syyté luoda jonkinlainen
pelattava demo testattavaksi. (Salen & Zimmerman 2004, 12.)

Pelin kehityksessa on térkeéa ottaa pelaaja huomioon jo suunnittelun alku-
vaiheissa. Aivoriihen jalkeen voidaan luoda ensimmaéinen pelattava proto-
tyyppi. Varhaisimmat prototyypit voivat olla paperisia versioita pelistg, tai
jopa muistilappuja. Niita testataan tiimin sisélld tai vaikkapa ystavien kes-
ken. Nain pelisuunnittelija saa kasityksen, mitd pelaajat ajattelevat pelista.
Pelisuunnittelija ymmartdd myods, mitk& ovat pelin p&arakenteet. Suunnitte-
lun edetessé ja tuotannon alkaessa on usein myohéistd alkaa muuttamaan
toimimatonta rakennetta. Ymmartamalla rakennetta voidaan vélttaa turhia
sudenkuoppia ja rahareikia myéhemmassé tuotannon vaiheessa. (Fullerton
& Swain & Hoffman 2004.)

Suunnittelu tulee kuitenkin iteratiivisessakin suunnittelussa aina ensin
(Manninen 2007, 192). Prototyyppiin ei tehdd ominaisuutta ennen kuin se

on suunniteltu.

Tallaisen protoilun tehtdva on siis enemmankin tukea suunnitteluprosessia
ja testata suunniteltuja ominaisuuksia kaytdnnossé eika luoda markkinoivaa

demoa.
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3.2 Demo

Pelidemo on jarein mahdollinen taidonnayte silloin, kun on kyseessé pelin
markkinoiminen julkaisijalle tai vaikkapa tyOpaikan hakeminen pelialalta.
Mité kattavampi demo on, sitd parempi. Ei ole ennenkuulumatonta, etté de-
mona esiteltaisiin peli, joka on tehty alusta loppuun valikoita ja vélianimaa-
tioita myoden. (Walker, Walker & Kajala 2005, xiii.)

Useinmiten demo on kuitenkin vain osatoteutus pelistd. Sen tarkein tehtava
on esitelld vakuuttavasti pelin keskeisimmat ominaisuudet ja auttaa hahmot-
tamaan, millainen valmis peli on. Demon audiovisuaalisella toteutuksella on
siis merkitystd huomattavasti enemman, kuin suunnitteluprototyyppié tehta-
essa. Demoon pyritddn saamaan tuntuma, joka vastaa laadullisesti mahdolli-

simman paljon lopullista pelid. (Manninen 2007, 194.)

Demon tulisi esitelld sellainen osa pelistd, jossa peli on jo vauhdissa ja
hauskimmillaan. Pelin ensimmaéinen kentta tai hidas valiosio ei siis ole paras
mahdollinen aihe demolle. (Walker, Walker & Kajala 2005, 7.)

Siind, missa suunnitteluprototyyppi auttaa pelitiimid pelin suunnittelussa ja
toteutuksessa, demo huolehtii tdrkeimmasta osasta pelin markkinointia. To-
teuttamani Aczzle Ninja —pelista tehty demo siséltéda pelin tarkeimmat toi-
minnallisuudet yhden pelattavan tason muodossa. Seuraavassa luvussa esit-

telen pelini suppean pelisuunnitelmani mukaisesti ja sen pohjalta luomani

prototyypin.
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4 Aczzle Ninja —mobiilipeli

4.1 Synopsis

Aczzle Ninja on hiiviskelytoimintapeli, joka sijoittuu feodaaliajan Japanin
yhteiskuntaan kuvitteelliseen aikakauteen. Pelin pa&henkilon, Aczzlen, ko-
ko Kklaani ja kyla on hajotettu suuressa heihin kohdistuneessa hydkkéyksessa
ja nyt hanelld on seuranaan vain isoisansé ja vaimonsa. He asustelevat pie-
nessa vuoristomokissa piiloutuen samurai-johtajien vihalta. Kaikki aseet ja
taontavélineet ovat jadneet taakse kotikyldn tuhoutuessa, mutta edelleen
isoisd saa klaanin johtajalta salaisia viestejd, jotka sisaltavat tehtavid, jotka
Aczzlen on suoritettava, jotta klaani voisi jarjestaytya uudelleen ja jatkaa

elaméansa.

Toimintapelin, hiiviskelyn ja ongelmanratkaisun yhdistelIma on omintakei-
nen sekoitus. Vaikka ninja-teemaisia peleja on pilvin pimein, niista moni-
kaan ei ole esittanyt aihepiirid yhteydessd, jossa pelaaja on selkeasti altavas-

taajan asemassa ylivoimaista vihollista vastaan aseenaan lahinnd nokkeluus.

Peli on suunnattu pelaajille, jotka haluavat satunnaista lyhytkestoista purek-
sittavaa aivoille hoystettyna jannittavalla toiminnalla ja tarinalla. Peli koos-
tuu yhden ruudun mittaisista kentistd, joista jokainen kenttd l&pdistavissa
muutamassa minuutissa vaikeustasosta riippuen. Vaikeustaso kohoaa sita

korkeammaksi, mita pidemmalle peli etenee.

4.2 Pelin suunnittelu

Toteuttamani suppea pelisuunnitelma pohjautuu pelin synopsikseen, mika
on tavanomainen kaytantd. Pyrin tekem&&n suunnitelmasta niin kattavan,
etta sen pohjalta voisi tyostad varsinaista pelisuunnitelmaa. Toisaalta suun-
nitelman tarkoitus oli myds auttaa pitdimaan mielessa ydinasiat prototyyppia

tehtdessd, vaikka normaalisti demon tekemisessa kyseeseen tulisi jo laaja-
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mittaisempi suunnitteludokumentti. Suunnitelmasta oli téllaisenaankin sel-

kedsti hyotya.

4.2.1 Suunnittelufilosofia

Suunnittelufilosofia ohjaa pelin suunnittelua ja sen tarkoituksena on auttaa
tekemadn pelin eri osa-alueista sellaisia, ettd tuloksena on yhtenéiselta tun-
tuva pelikokonaisuus. Suunnittelufilosofia voi painottaa pelin tiettyja, tar-
keitd osa-alueita riippuen siitd, millainen pelikokemus halutaan luoda. Peli
voi esimerkiksi nojautua vahvasti audiovisuaaliseen tyyliin, jolloin siita tu-
lee vahva osa suunnittelufilosofiaa, joka on pidettdvad mielessa koko suun-
nitteluprosessin ajan, kun suunnitellaan muitakin osa-alueita. (Manninen
2007, 140.)

Projektissani  pé&&suunnittelufilosofiana on yksinkertaisen hiiviskely-
ongelmanratkaisupelin toteuttaminen N95-matkapuhelimen néytélle, nép-
paimistolle ja satunnaispelaajalle hyvin soveltuvalla tavalla. Nakdkulma
liittyy siis seka teknologiaan, ettd pelimekaniikkaan ja kohderyhméaén. Tois-
sijaisena mutta pelin kannalta tdrke&dnd suunnittelufilosofiana on pelin tee-
ma, muinaisen Japanin sotaisa yhteiskunta, joissa osaa nayttelevat sotaher-

rat, samurait ja naita vastustavat kdyhat maanviljelijat.

Pyrin siihen, ettd jokaisessa pelisuunnitelman vaiheessa suunnittelufilosofi-
alla olisi jonkinlainen yhtendistava vaikutus lopputulokseen. Suunnitteluva-
lintoja on siksi perusteltu jokaisessa tamén luvun alaluvussa suunnittelufilo-

sofian pohjalta.

4.2.2 Kohderyhma

Se, mille kohderyhmélle peli tehd&an, maaraa yllattdvan paljon suunnitte-
lussa tehtdvid linjauksia. Ilmeisimpid esimerkkeja kohderyhmén ominai-
suuksista on sen ikd, joka maaréé esimerkiksi, kuinka paljon vékivaltaa pe-
lissé saa olla. Kohderyhmasta riipuen voidaan valita myds sopiva audiovi-

suaalinen tyyli.
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Peli on tehtava sellaiseksi, ettd se vetoaa kohderyhmén mieltymyksiin.
Omassa projektissani pyrin tekemaan pelin, josta itse pidan. Tasta nakdkul-
masta on hyotya, silla liian erilaisen kohderyhmén valitseminen voi estaa
haluttuun tulokseen p&asemisen suunnittelijan ja kohderyhmén nékdkulmien

ollessa liian kaukana toisistaan. (Manninen 2007, 142-143.)

Aczzle Ninja —pelin kohderyhmad on siis peleja aktiivisesti, mutta lyhyissa
erissd pelaavat aikuiset. Aczzle Ninja on mobiilipeli, jota pelataan silloin
tallgin, kun ei ole muuta tekemista, istutaan linja-autossa, tai maataan san-

gyssé eiké uni tule.

4.2.3 Avainideat

Hiiviskely ja suunnitelmallisuus ovat Aczzle Ninja —pelin ydin. Pelaaja pa-
kotetaan harkitsemaan tarkoin jokaista siirtoaan maaliin pyrkiesséan. Tyy-
dyttava pelikokemus syntyy oivaltamisen riemusta ja taydellisyyden tavoit-

tamisesta.

Avainideat ovat siis lyhyesti seuraavat:

1) Vartijoiden ja turhan taistelemisen valttaminen hiiviskeleméll&.

2) Puissa tai vedessa liikkuminen katkee pelaajan aina vartijoiden
nékokentasta.

3) Salamurhaaminen tai salaisten dokumenttien varastaminen tuo
pelaajalle lopullisen onnistumisen tunteen, vie tdmén seuraa-
vaan kenttaan ja edistaa tarinaa.

4) Aseena ovat pelk&stédan heittoveitset, joita on saatavilla niukasti
ja ne on yleensa noudettava salaa jostain kohtaa kenttaa.

5) Pienikin virheliike aiheuttaa vartijoiden hyokkaamisen pelaajan

Kimppuun ja siten lahes varman kuoleman.
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4.2.4 Taustatarina

Taustatarinan tehtdvané on auttaa pelisuunnittelijaa tietdmaan, mihin suun-
taan pelin tarinaa tulisi vied4. Se kertoo nimensda mukaisesti, mita pelin
maailmassa on tapahtunut ennen pelin alkua. (Walker & Walker & Kajala
2005, 9.)

Taustatarina auttaa koko tiimid koko pelintekoprosessin ajan antaen ideoita
ja mielikuvia toteutukseen. Pelilld voi olla taustatarina, vaikka itse peli ei
sisaltaisikdan sen kummempaa juonta tai tarinan edistamista. Tarinan ei tar-
vitse olla realistinen, kunhan se on riittdvén uskottava. (Manninen 2007,
146.)

Aczzle Ninja —pelissa taustatarina kertoo kuvitteellisesta ajasta Japanin his-
toriassa. Sisallissotien runtelemassa yhteiskunnassa pojat viedain armeijaan,
tytdt poikia huvittamaan. Muutamat olemassaolostaan kamppailevat vuoris-

tolaisheimot kieltaytyvat alistumasta sotaherrojen mielivallan alle.

Aczzle on nuori vastarintaliikkeen jasen, jonka klaani on saanut maksaa
niskuroinnistaan kalliisti. Aczzlen kyl& on tuhottu ja muutamat henkiin jaa-
neet piileskelevét hajallaan vuoriston metséisissa kolkissa. Aczzle asuu pie-
nessd hokkelissd isoisdnsa kanssa. Isoisan aika taistelukentilla on jo ohi,
mutta jos Aczzle onnistuu toteuttamaan klaanin johtajan vastarintasuunni-
telmat ja soluttautumaan huomaamatta vihollisten tukikohtiin, han voi pelas-

taa koko klaaninsa hapealliselta kuolemalta.

Tassa pelissa taustatarinaa esitelladn myos pelaajalle. 1lman sitd pelaamisen
tarkoitus tuntuisi merkityksettoméltd. Taustatarina antaa ymmartéda, ettei
pelaaja ole liikkeelld vain huvikseen ratkomassa ongelmia, vaan hénelle on
uskottu pelissé suuri vastuu. Tarina esitetdén siten, ettd se on vakavahenki-
nen, mutta hahmot esitellddn samalla niin sankarillisiksi ja sitkeiksi, etta

tunnelma ei ole kuitenkaan kielteisell& tavalla epatoivoinen.
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Aczzle Ninjan taustatarina on sellainen, ettd se mahdollistaa toistuvien teh-
tavien tuomisen pelaajalle uskottavasti. Yhden miehen sota vie ymmarretta-

vasti pelaajan useisiin eri paikkoihin ja kestaa pitkaan.

4.2.5 Pelin aloitus

Pelin aloitukseen Kiinnitetd&dn suunnittelussa erityista huomiota, sill&d en-
simmadisten hetkien aikana pelaajalle on tarjottava erityisen hyva kokemus
pelistd, jotta peli heréttdd kiinnostuksen. Myods vaikeustasoon kiinnitetdén

huomiota, jotta peli ei karkota pelaajaa liiallisella vaikeudella.

Pelaajan aloittaessa pelin alkaa esittelyosuus, jossa pelaaja tutustutetaan
paahenkildihin ja juoneen. Taman jalkeen alkaa ensimmadinen tehtava ja

pelikenttd hahmoineen ilmestyvat ruudulle ja varsinainen pelaaminen alkaa.

4.2.6 Pelimaailma ja pelin yleisilme

Jokainen peli noudattaa omaa yleisilmettédan ja tapahtuu jossain ympéristos-
sé. Pelin suunnitteluun kuuluu kuvaukset pelimaailmasta ja muista tarkeistéa
pelin tyyliseikoista. Ne kuuluvat myds osaksi suppeaa pelisuunnitelmado-
kumenttia. (Manninen 2007, 149.)

Acczle Ninjan graafinen ulkoasu on tyyliltaan piirroselokuvamainen.

En halunnut Aczzle Ninjaan paljon kéytettya japanilaista manga-tyylia, vaan
halusin siihen oman erilaisen vivahteen. Toisaalta Aczzle Ninja edustaa var-
sin tyypillista tiiligrafiikkaa, jossa ei sinansé ole mitaén erikoista. Selkedt,
yksinkertaiset taustat ja hahmot luovat tunnelmaa, jossa on helppo keskittya
olennaiseen eli ongelmanratkontaan ja reitin suunnittelemiseen. Grafiikka ei
pyri realistisiin mittasuhteisiin, vaan hahmot ovat isoja ja erottuvia, ja inter-

aktiiviset esineet esitetdan kentalla suurina ikoneina.

Pelin maailma on Kkarrikoidusti esitettya keskiajan Japania koostuen lahinna
linnakkeista ja niiden puutarhoista. Ymparistot voivat olla sokkeloisia ja

sisaltéd eri maastoja tai ne voivat olla pelkistettyja. Myds hahmojen taistelu-
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tavat, lilkkuminen ja vaatetus ottavat vahvasti vaikutteita Japanin vanhasta

kulttuurista ja perinteistd (Kuva 1).

Kuva 1. Pelihahmoa esittavéé varhaista konseptitaidetta

4.2.7 Pelihahmot

Yksinkertaisuuden vuoksi on Aczzle Ninja —pelissé on vain véhan eri tyyp-
pisia hahmoja. Ndmé& ovat Aczzle itse, jota pelaaja ohjaa, samurai-vartija,
joita kussakin kentdssé voi olla useita, seka daimyo-sotaherrat, jotka ovat
pelaajan varsinaisia iskun kohteita ja maaleja kentissa. Vartijoiden liikkumi-
seen vaaditaan kaikkein eniten ajatusta, silla niiden on osattava vahtia ym-
paristdd, havaita Aczzle ndkokentastaan, seurata Aczzlea ja hyokéattdva
paastydan tdman lahietdisyydelle. Pelaaja voi ohjastaa hahmoaan ruudulla
neljdan suuntaan eli ylos, alas, oikealle ja vasemmalle aina sielld, missa
kohdin kenttédd on hiekkamaastoa kaveltavéksi, vettd uitavaksi tai puita Kii-

peiltavaksi. Muut hahmot liikkuvat ainoastaan hiekalla.
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Hahmot ilmentavéat sarjakuvamaista tyylia (Kuva 2). Samalla valtetaan kli-
seité ja vaikutteita otetaan enemman historiasta. Aczzlen puku ei ole viihde-
teollisuudesta tuttu ninjapuku, vaan hieman historiallisempaa realismia ku-
vastava maanviljelijn asu, kasvot peittdva huivi sekad piilooutumista varten
oljista tehty viitta. Aczzlen silméat ovat suuret, jotta ne erottuisivat pienelta

naytolta ja pelaaja kokisi enemmaén kiintymysta hahmoonsa.

Kuva 2. Varhainen suunnittelupiirros pelihahmon ulkonadsta

4.2.8 Kenttasuunnittelu

Kenttasuunnittelussa kynd ja paperi ovat téarkeitda tyovalineitd (Kuva 3).
Kentista tehdddn usein tarkka ylhdéltd pain kuvattu kartta ja mahdollisesti
my®6s useita muita piirroksia eri kuvakulmista. Kenttasuunnittelussa on otet-
tava myds huomioon pelin yleisilme, jotta kentisséd pelaaminen ja toisaalta

niiden ulkonadkd loisivat yhtenéisen kokemuksen.
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Kuva 3. Kenttasuunnittelupiirros ruutupaperilla

Suurin osa pelaajan pelista katselemaa osaa koostuu taustoista, siis kentésta.
On siis syyta kiinnittdd huomiota niihin. Ne toteuttavat suurimman osan
pelin tuntumasta ja yleisilmeesta. (Walker & Walker & Kajala 2005, 37.)

Se, mik& toimii oikean maailman arkkitehtuurissa, ei valttdmatta ole paras
vaihtoehto peliymparist6ja luodessa. Usein hyva ratkaisu on ottaa arkkiteh-
tuurista mallia, ja sovittaa se peliin sopivaan muotoon. Talldin on tarkeata,
ettd ldhdeaineistoa kuten valokuvia ja piirroksia on saatavilla suunniteltaes-
sa esimerkiksi sisétiloja. Viimekadessé kentdt on toteutettava kuitenkin pe-
luun ehdoilla niin, ettd ymparistot tukevat peluuta. (Meigs 2003, 4.)

Aczzle Ninjan ymparistot koostuvat feodaaliajan linnakkeista ja niiden sisa-
pihoista ja puutarhoista. Suorat mallinnukset oikeista historiallisista linnojen
osista eivat kuitenkaan valttdmatta sopisi pelityypille. Sen sijaan Aczzle
Ninjan kenttdsuunnittelu noudattaa pelityypille ominaista tapaa asetella sei-
nat, maastot, esineet ja vartijat strategisesti merkittaviin paikkoihin luoden

kuitenkin vaikutelmaa muinaisesta ympéristosta.

Pelissé on vain muutamia erinékdisié esteitd, maastoja ja seinid, joista kukin
kenttd rakennetaan. Nain menetellen kenttien grafiikoiden toteutuksessa

sdastyy aikaa ja peli tarvitsee véhemman laitteen muistia.
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Pelialueen osat sijoitellaan siten, ettd pelaaja joutuu hiiviskeleméén ja pys-
tyy piiloutumaan esteiden taakse ja kayttdmaan maastoa hyodykseen seké
piiloutumisessa ettd liikkumisessa (puut ja vesi). Kaytettavat ja tavoiteltavat
esineet tai pelihahmot sijoittuvat strategisiin paikkoihin, joihin ei paése suo-
raan késiksi hiiviskelemétta tai piilottelematta. Vartijat on sijoiteltu pelialu-
eelle niin, ettd pelaajan tehdessd virheen, vartijat hyokkaavat ja pelaajan

hahmon kuolema on l&dhes varma.

Liséksi pelin kenttien on oltava sellaisia, ettd ne mahtuvat selkeind mobiili-
laitteen naytolle. Pelin kenttd on kokonaan néakyvissa pelaajalle, jotta pelaaja
voi helposti suunnitella reittinsd. Kuvakulma on ylaviistosta. Jokainen kent-

ta on erilainen.

4.2.9 Aanisuunnittelu

Adnet lisaavat merkittavasti pelikokemusta ja niita pidetadn tarke&na osana
peluuta. Aanet ovat hyvia tehosteita ja luovat tunnelmaa, mutta niilla voi

my0s ohjata pelaajan huomiota tai auttaa tiedottamaan pelin tapahtumista.

Monta ongelmaa voi tulla vastaan suunnitellessa &&nid mobiilipeliin. Ensin-
nakin on huomioitava, etté kaikki laitteet eivat vélttamatta tue &anitiedosto-
jen kayttoa, vaikka ne pystyisivit ajamaan MIDP 2. —ohjelmia. Aanitiedos-
tojen kaytto lisdd myods huomattavasti pelin kokoa ja kuormittaa prosessoria.
Myds &anten toimimaan saaminen oikeassa tahdissa pelitapahtumien kanssa

saattaa tuottaa padénvaivaa. (Hamer 2004, 126-127.)

Projektissa kayttdmani N95 kykenee dédnitiedostojen toistamiseen seka wav-
ettd mp3-formaateissa, mutta ongelmia voi tulla, jos yritetddn samanaikai-
sesti kontrolloida pelitapahtumia ja soittaa paallekkéin vaikkapa musiikkia

ja &éniefektejé.

Aczzle Ninja-peliin on suunniteltu alkumusiikki, jota voidaan kayttdd myos
valiskenaarioiden taustalla. Musiikki ei kuitenkaan soi taustalla kenttia pela-
tessa, jotta prosessorille j&a reippaasti tilaa kasitella pelin ohjausta, hahmoja,

grafiikkaa. Sen sijaan pelissa on muutama aaniefekti.
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Esimerkiksi esineen poimimista seuraa kilahtava &aniefekti, jonka tarkoitus
on viestia pelaajalle onnistumista. Seka vihollisten, ettd Aczzlen mahdolli-
nen kuolema taas séestetddn raastavalla tuskanhuudolla. Myds pelissé kayte-
tyt heittoaseet padstavat viuhuvan &&nen, miké on tarkeés, etta pelaaja tun-
tee todella painaneensa hyodkkéysnéppdintd. Myo6s vihollisen havaitessa
Aczzlen varmistetaan huutoefektilld, ettd pelaaja huomaa tulleensa néahdyksi

ja toisaalta luodaan paniikinomaista tunnelmaa.

4.2.10 Peluu

Peluuta pidetdan yleisesti vaikeasti selitettdvand késitteend. Yksinkertai-
simmillaan sen voidaan sanoa olevan kaikkea sitd, milla pelaaja vaikuttaa
peliin ja peli pelaajaan. Tastd syntyy lukemattomia eri tapahtumia, jotka
kaikki sisaltyvét peluuseen. Suunnitelmadokumenteissa néité eri tapahtumia
voidaan kuvata n&enndisen naurettavalta tuntuvankin yksityiskohtaisesti.
Eika pelkéstaan riitd kuvaus pelaajan onnistumisesta. On muistettava kuvata
myo6s, mitd tapahtuu, jos kaikki ei menekdan suunnitellusti ja pelaaja epéon-
nistuu tai tekee jotakin odottamatonta. Mutta suppeassa pelisuunnitelmassa

peluu kuvataan lyhyesti.

Aczzle Ninjan peluu koostuu siis liikkumisesta, tarkoin harkitusta hyok-
k&&misesta ja piiloutumisesta. Apuna peluun kuvaamisessa voi kéayttaa esi-
merkkeja pelitilanteista. Tata lahestymistapaa kaytin myds suppeassa peli-

suunnitelmassani.

"Tyypillinen kentté pelissé alkaa Aczzlen seisoessa ruudun alareu-
nassa kohdassa, josta vartijat eivét vield hanta voi havaita. Ruudulla
on kolme vartijaa, ja keskella ruutua varastettava kaaro. Pelaaja oh-
jastaa hahmonsa lahell& olevaan vesilampeen, josta han hyokkéa en-
simmaisen vartijan kimppuun. Vartija on eliminoitu ja kukaan ei

huomannut —hyva! ...
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4.2.11 Valiskenaariot

Vélianimaatiot ovat yleensa keino viedd tarinaa eteenpdin siirryttdessé ken-
t&std toiseen. Tarinan edistdminen tulisi mahdollisuuksien mukaan siséllyt-
taa itse peluuseen, mutta kaikkea ei valttamétta voi sujuvasti esittdd peluun
keinoin. Toisaalta valianimaatiot ja tarina voivat toimia ik&an kuin tekosyy-

na seuraavan kentan sisallolle.

Viéliskenaariot toimivat talla tutulla periaatteella myds Aczzle Ninjassa.
Viéliskenaarioita esitetddn muutaman kentdn vélein. Aczzle Ninjan kentét
ovat lyhyehkdjé ja pelaaja saattaa ratkaista ne muutamassa sekunnissa. Lii-
allisten véliosioiden kayttdminen voisi tuntua pelaajasta puuduttavalta. On
parempi, ettd pelaaja saa rauhassa pelata useamman kentan. Talléin véliosi-
on tarinan kulku ja animaatio toimii pikemminkin palkintona ja hengahdys-

taukona pelaajalle.

Pelin véliskenaarioissa esitetddn lyhyt kuvasarja ja hahmojen vuorosanat.
Tama voisi olla esimerkiksi keskustelu Aczzlen ja isoisan vélilla, jossa pe-
laaja paitsi lukee ja katselee, mité tarinassa tapahtuu, saa myds ohjeistusta
seuraaviin suoritettaviin kenttiin keskusteluun siséllytetyisté ohjeista. Kerto-

jan nédkokulmasta esitettya tekstid ei Aczzle Ninjassa ole.

4.2.12 Tavoitteet

Tavoitteet on kuvattava selkedsti ja tarkasti, jotta pelin tekijoille on alusta
asti selvaa, mité ollaan luomassa. (Manninen 2007, 154-155)

Tavoite on Aczzle Ninjassa yksinkertainen: pelasta Aczzlen klaani tuholta
toteuttamalla annetut tehtavét, jotka ovat osa vastarintasuunnitelmaa. Tdma

on pelin pa&tavoite. Pelissa on kuitenkin myds monia pienempid tavotteita.

Kenttatasolla pelaajan tavoite on paéstd aina kentan loppuun. Harva pelaaja

ldhtee pelaamaan pelid alusta lapéistdkseen sen yhdelld istumalla. Kentan
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tavoite voi olla napata sotastrategisia ohjeita siséltdva viestikaaro tai sala-

murhata viholliselle tarked samurai-upseeri.

Jokainen kenttd taas koostuu pienemmista tavoitteista. Téllaisia ovat reitin
suunnitteleminen, vartijoiden eliminoiminen, hiipiminen seuraavaan vesial-

taaseen katkeytymaéan ja lopulta lopullisen iskun suorittaminen.

4.2.13 Kayttoliittyma

Kéayttoliittymaa pyritddn suppeassa pelisuunnitelmassakin kuvaamaan jo
jokseenkin tarkasti. Mitd monimutkaisempi kayttoliittymd, sitd enemman
sité tulisi havainnollistaa (Manninen 2007, 153).

Kuvasin suunnitelmadokumentissani kayttoliittymaa lyhyesti. Kuvailuun
voi kayttad esimerkiksi kuvia pelistd ja sen sisdisestd kayttoliittymasta ja
kaavakuvia laitteen ndppéimistosta ja ndppéinten toiminnoista. Itse totesin
nain yksinkertaisessa pelissa tallaisen menettelyn olevan paras vaihtoehto,

koska toimintoja on sen verran véahan, etta kaavakuvista ei tule mutkikkaita.

Aczzle Ninja on mobiilipelilajityypille ominainen yhden toimintandppéaimen
peli. Keskimmainen ndppain hoitaa siis heittoveisten heittelyn. Muut toi-
minnot, kuten puuhun loikkaaminen ja esineiden poimiminen tapahtuvat
suuntanappaimista silloin, kun pelaaja on toimintoja vastaavassa kohdassa

kenttaa.

Padvalikkorakenteisiin hyoddynnetdaan kéytossd olevaa teknologiaa. YKksi
J2ME:n ominaisuuksista on, ettd valikoiden esitys tapahtuu laitteen mallin
mukaan, joten valikot on helppo ohjelmoida. Toki voitaisiin tehdd myos

oma valikkokenne.
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4.3 Prototyypin toteutus

4.3.1 Prototyypin rakenne

Aczzle Ninjasta tehty prototyyppi sisaltad yhden tason verran pelitoimintaa,
pelaamiseen tarvittavan kayttoliittymén, valikot pelaamisen aloittamiseen ja

lopettamiseen seké alkukuvan.

Prototyypin tarkoitus on t&ssa tapauksessa kuvata pelid ja antaa mahdolli-
suus kokeilla pelaamista ja tarkastella ulkoasua. Prototyyppi ei pyri esitte-
lemaan, miten valmiin pelin tulisi olla ohjelmoitu. Sen koodi ei ole lahella-
kaan valmista pelikoodia. Asiat kuten tekoaly, vihollisten reitinhaku, modu-
laarisuus ja koodin optimointi on jadnyt prototyypissa valitettavan véhalle

huomiolle.

4.3.2 Keskeisimmat pelitoiminnot

Pelihahmoa voi liikutella yl6s, alas, oikealle ja vasemmalle maastosta riip-
puen. Aczzle voi kayttdd maastoa hyvakseen, eli pelaaja voi siirtyd tiettyjen
maastoelementtien, veden ja puiden sekaan yksinkertaisesti liikuttamalla
hahmoa niiden paalle. Hyppy veteen tai puuhun tapahtuu automaattisesti
niiden kohdalle tultaessa ja poistuminen niiden paéltd pois liikkumalla.

Aczzle ei voi liikkua seinien, muiden esteiden tai muiden hahmojen lapi.

Pelisséni Aczzle voi poimia maasta heittoveitsia tai varastaa asiakirjoja liik-
kumalla niitd edustavien ikonien paélle. Veitsen heittdminen tapahtuu fire-
napista, joka N95:ss& on keskimmaéinen navigointingppain. Osuessaan vihol-
liseen, veitsi tappaa tdmén. Suurin osa néista toiminnoista on kokeiltavissa

prototyypissa.

4.3.3 Aanet

Adnet jaivat prototyypissa vaille kunnollista esittelyd. Alkumusiikkia ei ole
ja efektejékin on vain pari. N&itad ovat hahmojen kuollessa paastamat huu-
dot, sekd esineen poimisen yhteydessa soitettava merkkiaani.
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4.3.4 Kentan toteutus

Kaytin hyvékseni J2ME:ssa olevaa TiledLayer—luokkaa, jolla tiiligrafiikka-
taustat onnistuvat helposti (Kuva 4). TiledLayer-tyyppiseen taustaan voi
koota grafiikkaa eri kerroksille. Prototyypissa seinét, hiekka ja hahmot ovat
kukin eri kerroksilla. Tasta on hyotyé esimerkiksi seindan tormayksia tarkis-
tettaessa. Ohjelmakoodissa siis tarkistetaan, tormaakd hahmo seindkerrok-

seen.

Ikonit, kuten heittoveitset, tai varastettavat k&arot ovat erillisia spritejé (liik-
kuvia kuvia), silla hahmot ovat niiden kanssa eivétkd ne ole vain taustan
osia. Myds lammikot on toteutettu prototyyppiin spriteind, silla ne vaativat
nayttavyyden vuoksi hieman enemman toérmaystarkistuksia kuin hiekka ja
puut. Aczzlen on ndet siirryttdvd sukellusanimaatioon ja noustava vedesta
juuri oikealla kohdalla lammikkoa. K&ytdnnossa loin lammikko-spriteille
tormaysnelikulmion (collision rectangle), josta torméaystarkistukset tehdaéan,

kayttaen Sprite-luokan omaa defineCollisionRectangle-metodia.

Kuva 4. Aczzle Ninjan taustat koostuvat tiiligrafiikasta
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4.3.5 Hahmot

Seka vartijat, ettd Aczzle on toteutettu omasta MyNinjaSprite-luokasta, joka
periytyy J2ME:n Sprite-luokasta. Hahmot ovat suuria suhteessa taustan mit-
tasuhteisiin, jotta pelaaja saisi paremman kosketuksen hahmoihin pienella
naytolla pelattaessa. Kuvaperspektiivin ollessa hieman ylaviistosta, osa
hahmojen ylakropasta menee osittain seindn péélle hahmon seistessé seinédn
edessé. Taté varten toteutin myos hahmoille samanlaisen térméaysnelikulmi-

on kuin lammikoillekin.

Hahmojen animaatiot on toteutettu prototyypissa kayttden vain muutamaa
kuvaa ajan sddstdamiseksi. Esimerkiksi Aczzlen seisominen ja kévely toteu-
tuu vain kuudella animaatioruudulla (Kuva 5). J2ME:ssé animaatioita esitta-
essé sprite voidaan kaantaa peilikuvaksi, eli oikealle tehty kavely voidaan
kaantaéd vasemmalle tai painvastoin. T&méa on olennaista myds, kun halutaan

minimoida laitteen kuormittamista.

Kuva 5. Hahmojen kévelyyn sivusuunnassa kaytetdan kolmea kuvaa

Vartijoiden liikerata on ennalta mééritelty kullekin erikseen ja kovakoodattu
koodiin soveltuen siten vain yhteen tiettyyn kenttd&n. Poikkeuksena on ti-
lanne, jossa vartija havaitsee Aczzlen. Talloin vartija lahtee vélittomasti
liilkkumaan kohti Aczzlea. Seindan térmétessaédn vartija yrittaa 10ytaa reitin
seindan ympadri ja paikan, josta silla on nakdyhteys Aczzleen. Tama toiminto

el toimi taysin loogisesti. Vartijoiden tekoély on siis hyvin suppea.
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4.4 Lopputuote

4.4.1 Pelin esittelyn kulku prototyypissa

Kun sovellus kdynnistyy, tulee ruudulle alkukuva, josta pelaaja voi siirtya
pelaamaan pelid tai lopettaa sovelluksen. Valitsemalla valikosta start-

komennon, avautuu pelindkyma ja peli alkaa.

Pelatessa pelaaja joutuu ratkaisemaan yhden pelin kentistd. Kentdssd on
kolme vartijaa ja keskelld kenttad kaaro, joka pelaajan on napattava.

Mikali pelaajan hahmo kuolee, peli alkaa aina uudelleen alusta, kunnes pe-
laaja paattad itse pelin valikosta valitsemalla quit-komennon. Jos pelaaja
lapéisee pelikentén, tulee ruudulle onnitteluteksti, minka jalkeen siirrytdén

takaisin alkukuvaan.

4.4.2 Arviointia prototyypista

Prototyyppi esittdd pelin keskeisimmat toiminnot ja peluu tulee hyvin sel-
vaksi. Toisaalta adnet jaivat vaillinaisiksi, mika voidaan katsoa verottavan

pelikokemusta ja ndin ollen peluuta merkittavésti.

Graafinen ulkoasu ei ole paras mahdollinen. Teema toteutuu, mutta tyy-
liseikkoihin olisi voinut kiinnittdd enemman huomiota. Vaikka hahmot ovat
suhteettoman suuria, on grafiikka silti hyvin pienen nakdista N95:n ruudul-

la.

Ohjaus ei mydksadn ole optimoitu. Taméa nakyy siing, etta pelihahmoa voi
olla vaikea liikuttaa esimerkiksi ahtaasta muurin aukosta. Pelituntuma on
tarked osa pelid, ja suunniteltua vastaavaa ohjausta prototyyppi ei tallaise-

naan onnistu esittelemaan.

Prototyyppié vaivaavat myds muutamat bugit. Sek& pelaajan hahmo, Aczz-

le, etté viholliset, saattavat joissakin tilanteissa joutua seinien sisaan. Vihol-
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liset saattaavat talloin juosta kokonaan pois ruudulta. Vihollisten reitinhaku
ei myoskaan ole taydellinen, silld ne eivat valtamatta osaa Kiertad seinia ja
|0ytaa tietddn Aczzlen luo tatd jahdatessaan. Reitinhaun koodaaminen vaati-
si kunnollista perehtymistd aiheeseen ja mahdollisesti mutkikkaita algorit-

mien kasittelyja.

Suurinta paénvaivaa ohjelmoidessa prototyyppiéa tuotti vartijoiden tekoaly ja
reitinhaku, joka piti saada toimimaan siten, ettd havaitessaan pelaajan, varti-
ja lahtee juoksemaan tdmén kimppuun osaten kiertdd seinat sokkeloisessa

ymparistossd. Tama toiminto jaikin osin vaillinaiseksi.
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5 Yhteenveto

Mobiilipelien suunnittelussa voi soveltaa pitkalti niita linjavetoja, joita kai-
kessa digitaalisten pelien suunnittelussa kéytetédan. Kaikessa pelisuunnitte-
lussa kuuluu ké&antaa rajoitukset voitoksi jarkevilla ratkaisuilla, mik& sopii
erityisen hyvin mobiilipelikehitykseen. Haasteita suunnitteluun ja toteutuk-
seen aiheuttavat eniten suoritustehojen huomioon ottaminen ja mobiililait-

teiden kayttoliittymat ahtaine ndppaimistdineen ja ndyttdineen.

Vaikka rajoituksia on, se ei valttaméattd vahenna pelisuunnittelijan tyota.
Pelaamisen tarkoitus, hyvan pelikokemuksen saaminen, ei muutu pelialus-
tasta toiseen siirryttdessd. Pelisuunnittelun filosofia ja osa-alueet péatevat

siksi myds suunniteltaessa pelejad mobiililaitteille.

Projektissani pelisuunnittelun yleisten tyotapojen kayttdminen selkeytti vi-
siota pelistd ja auttoi arvioimaan tyon laatua. Pyrkimys yhtendisen teeman ja
teknisesti toimivan peli-idean saavuttamiseen paransi itsekritiikkiani suun-
nittelussa. Erityisesti suunnittelufilosofian maardédmien linjausten ansiosta
oli helpompi erottaa, mitkd mieleen tulevat ideat ja toteutustavat sopivat
juuri t&hén projektiin. Saatoin myods rauhallisin mielin hylata sopimattomat

ideat, vaikka ne aluksi olisivat tuntuneet kiehtovilta ja hyvilta.

Pelisuunnittelu on kuitenkin aina luovaa ja kovaa ty6t4. Innovatiivisuutta ja
laatua ei voi oppia kirjoista, vaikka ne auttavat. Projektini oli vain pieni osa
pelisuunnitteluprosessia ja ensiaskelten opettelua. Kaikkia opinndytetydssa-
ni kuvattuja tyodtapoja ei edes ehditty hyddyntad. Tasta projektista puuttui
kokonaan esimerkiksi prototyypin testaaminen eri kayttajilla ja saadun pa-
lautteen hyodyntdminen.

Omia parannusideoitakin herdasi mieleen paljon. Esimerkiksi pelin graafi-
seen ulkoasuun voisi ottaa vield enemman vaikutteita japanilaisesta taiteesta
karikatyyreineen, ja ddnimaailmassa kaikki merkkiaanet voisivat olla taval-

listen kilahdusten sijasta esimerkiksi aseiden &ania tai taisteludania. Uskon
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jatkavani tyotd Aczzle Ninjan suunnittelun ja toteutuksen parissa ja toivon,
ettd lopputuloksena olisi l&hitulevaisuudessa valmis ja kokonainen mobiili-

peli.
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