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ESIPUHE

Tarina peliin oli Suomen museoliiton ja Kajaanin ammattikorkea-
koulun (KAMK) yhteishanke 1.5.2017-30.4.2019. Hanketta rahoi-
tettiin Euroopan sosiaalirahaston Luovaa osaamista -toimenpide-
kokonaisuudesta, joka edisti Suomen rakennerahasto-ohjelman
erityistavoitetta 9.2. Kasvu- ja rakennemuutosalojen koulutuksen
tarjonnan ja laadun parantaminen. Rahoituksen myénsi Himeen
ELY-keskus.

Tama verkkojulkaisu kokoaa yhteen hankkeen blogisarjan 10 blo-
gikirjoitusta, jotka on julkaistu Suomen museoliiton P.S. -blogissa
osoitteessa https:/museoliitto.blogspot.com. Kirjoitukset kasit-
televat peleja, pelillisyytta, museoalaa, pelialaa ja yhteistyota eri
nakékulmista. Kiitos kaikille blogiin kirjoittaneille! Uutena osuu-
tena julkaisuun on kirjoitettu johdanto, jossa kuvataan hankkeen
toimenpiteita, tuloksia ja tarkeimpia oppeja. Johdannon sisallosta
vastaa hankkeen projektipaallikké ja taman julkaisun toimittaja.
Julkaisun liitteena on sopimusmalli tilanteesta, jossa pelissa on
kaytetty tekijanoikeuden suoja-ajan piiriin kuuluvaa taideteosta.

Hankkeessa tyéskentelivat Suomen museoliitossa projektipaallik-
ko Pauliina Kinanen ja hankesuunnittelija Tanja Salonen. Kajaanin
ammattikorkeakoulussa hankkeen parissa tyéskentelivat Tanja

Korhonen, Kyosti Koskela, Anssi Hoykinpuro, Niko Kuivalainen,
Teemu Patana, Lassi Kesaldinen, Jani Vattula ja Ville Koskinen.

Hanketta ei olisi voitu toteuttaa ilman pilottimuseoiden osallistu-
mista ja innostusta. Suuret kiitokset Tekniikan museon, Kajaanin
taidemuseon, Kainuun Museon ja Museo- ja Tiedekeskus Luupin
seka Turkansaaren ulkomuseon henkilékunnalle.

Hankkeen toimintaa ohjasi ohjausryhma3, johon kuuluivat (pj.)
Marjo Mikkola, Tekniikan museo, Kimmo Nikkanen, KAMK, Alek-
sis Karme, Teatime Research, Arto Karjalainen, KajaPro Oy, Laura
Sillanpaa, Mediakasvatusseura ja Open Knowledge Finland, Kir-
si Kaunisharju, OKM, Kristiina Kumpulainen, Helsingin yliopisto
seka Leena Tokila, Suomen museoliitto. Lisdksi ohjausryhman ko-
kouksiin osallistui rahoittajan edustaja. Kiitokset ohjausryhmalle
asiantuntemuksesta ja paneutumisesta hanketoiminnan kehitta-
miseen.

Helsingissa 30.4.2019

ETNGEL N ELED]



JOHDANTO

Tarinat peliin -hankkeen tavoitteet

Tarinat peliin -hanke lahti liikkeelle tarpeesta edistdd museoiden
kulttuuriperintdsisaltojen kayttoa pelialalla. Suomen lahes 400 am-
matillisesti hoidetussa museokohteessa on valtavat kokoelmat his-
toriaan, luontoon ja taiteeseen liittyvia esineitd, kuvia ja taidetta, joi-
hin kiteytyy tuhansia tarinoita yhteisesta kulttuuriperinnéstamme.
Naista rikkaista sisall6ista suuri osa kuitenkin jaa yleison saavutta-
mattomiin, koska museoilla ei ole tarpeeksi resursseja, osaamista ja
valineita kertoa niista tavoilla, joita taman paivan digitaalinen ja pe-
lillistynyt maailma edellyttaisi. Toisaalta pelinkehittajat ja digitaalis-
ten palveluiden kehittdjat eivat ole tietoisia kaikista museosisaltdjen
tarjoamista mahdollisuuksista.

Hankkeen tavoitteena oli lisatd museo- ja pelialojen ammattilaisten
vuoropuhelua ja osaamista tarjoamalla koulutusta seka verkossa et-
ta ldhiopetuksena. Tarkoitus oli ndin lisata pelialan toimijoiden osaa-
mista ja kiinnostusta kulttuuriperint6aineiston kaytt6a kohtaan seka
tarjota museotoimijoille uutta tietoa ja osaamista liittyen museoym-
paristdjen pelillisiin mahdollisuuksiin.

Hankkeen jarjestamat koulutustilaisuudet ja tuottamat verkkoma-
teriaalit olivat toiminnan keskitssa. Osaamisen lisddminen ei kui-
tenkaan rajoittunut vain naihin toimintoihin, vaan myés kaikki muut
toimenpiteet edistivat tavoitetta: pelien tuottaminen yhdessa neljan
pilottimuseon kanssa lisasivat prosessissa mukana olleiden toimi-
joiden ymmarrysta ja osaamista museoalasta, pelinkehitysproses-
sista ja teknologioista. Hankkeen tekemat selvitykset puolestaan
lisdsivat tietoa osaamisen kehittdmisen pohjaksi. Hankkeen vies-
tinta pyrki jakamaan kaikkea hankkeessa opittua mahdollisimman
laajalle yleisélle.

Koulutusta ja tapahtumia

Hanke jarjesti yhdeksan koulutusta tai tapahtumaa, joissa oli yh-
teensa noin 230 osallistujaa. Tilaisuudet olivat avoimia kaikille kiin-
nostuneille, mutta ne kohdennettiin ja niista tiedotettiin erityisesti
museo- ja pelialoille seka alojen oppilaitoksille. Tavoitteena oli saat-
taa yhteen eri alojen toimijoita keskustelemaan kulttuuriperinnés-
ta, tarinoista, peleista ja pelillisyydesta. Suuri osa osallistujista oli
museoalan toimijoita. Mukana oli myos joitakin opettajia ja opis-
kelijoita. Pelialan toimijoita ja digitaalisten palveluiden tuottajia oli
aluksi vaikea tavoittaa. Hankkeen viimeisissa tapahtumissa eli Mu-
seo Game Jamissa ja Museot pelissa -seminaarissa pelialan toimi-
joita ja digitaalisten palveluiden tuottajia oli kuitenkin jo suurempi
osuus kuin museoalan toimijoita, mika on yksi osoitus tehdyn tyén
vaikuttavuudesta.

"Museo Game Jam osoittautui
erinomaiseksi tavaksi tuoda yhteen
museo- ja pelialan toimijoita”

Uraa uurtavaa tyota hanke teki erityisesti toteuttaessaan Suomen
ensimmaisen Museo Game Jamin. Ajatus jamin jarjestamisesta syn-
tyi hankkeen alkuvaiheessa, keskusteluissa sidosryhmien kanssa.
Game jamit eli pelijamit ovat tapahtumia, joissa suunnitellaan ja ke-
hitetdan peleja nopealla aikataululla. Pelijameja on jarjestetty usei-
den eriteemojen ymparille, mutta tietddksemme hankkeen marras-
kuussa 2018 jarjestama Museo Game Jam oli ensimmainen laatuaan
Suomessa - ehka jopa maailmassa. Jami toteutettiin yhdessa Finnish
Game Jamin, Suomen pelimuseon, Postimuseon ja Museokeskus
Vapriikin kanssa. Pelinkehityksen |[dhdeaineistona oli museoiden ar-




Kulttuuriperinnéstd potkua peliin -verkkokurssi on suunnattu erityisesti pelialan toimi-
joille. Kurssi on vapaasti opiskeltavissa osoitteessa https://www.mmg.fi/museoliitto/.

kistoaineistoja, esimerkiksi postimerkkikokoelmia, hyénteiskokoel-
mia seka danitearkistoja.

Jamissa luotiin 9 peli3, jotka julkaistiin osoitteessa https://itch.io/
jam/museo-game-jam. Yksi peleista eteni jamien jalkeen tuotantoon
asti: Postimuseo vaikuttui pelista niin paljon, etta se jatkojalostettiin
Postimestari-nimiseksi virtuaalitodellisuuspeliksi yhdessa pelinke-
hittajien edustaman yrityksen kanssa.

Museo Game Jam osoittautui erinomaiseksi tavaksi tuoda yhteen
museo- ja pelialojen toimijoita. Muutaman intensiivisen paivan aika-
na museoalan toimijat oppivat millainen on pelinkehityksen proses-
si. Pelialan toimijat puolestaan tutustuivat kulttuuriperintdaineis-
toihin ja kokeilivat niiden hyddyntamista kdytannossa. Kaikki saivat
mahdollisuuden verkostoitua potentiaalisten yhteistydkumppanei-
den kanssa. Tapahtumalle toivottiin jatkoa tulevaisuudessa. Osallis-
tujan jamikokemusta kuvataan taman julkaisun blogikirjoituksessa
Haaste nimelta 21 tuntia.

Tarinat peliin -hanke tuotti pelialalle suunnatun verkkokoulutuk-
sen ja museoalan tarpeisiin tehdyn verkkotestin. Naiden kokonai-

suuksien tavoitteena on edistda alojen yhteistydta myds hankkeen
jalkeen. Pelialalle suunnatulla Kulttuuriperinndsta potkua peliin
-verkkokurssilla opiskelija seuraa kahta pelisuunnittelijaa, jotka tu-
tustuvat kulttuuriperinté6n ja museoihin ideoidessaan uutta pe-
lia kuvitteelliselle Karhuvaaran kunnalle. Samalla opiskelija oppii
perusasioita digitaalisesta kulttuuriperinndsta ja saa uusia ideoita
omaan tydéhonsa.

Museoalan toimijoiden tarpeisiin toteutettiin Pelittdako sinulla?
-verkkotesti. Verkkotestin avulla haluttiin valittda museoalan toimi-
joille tietoa pelin tekemisesta ja kdytanndn vinkkeja siihen, kuinka
paasta alkuun prosessissa ja l0ytaa potentiaalisia yhteistydkumppa-
neita. Verkkotestin toteutusprosessi oli my6s hanketoimijoille oiva
tapa oppia mita pelin tekeminen tarkoittaa kdaytannodssa. Kokemuk-
sista voi lukea lisda taman julkaisun blogikirjoituksesta Vieraskyna:
Tarinat peliin -hanke teki pelin tekemisesta oppimispelin!.

Pilottipeleilla kokemuksia yhteistyosta

Tarinat peliin -hankkeen tavoitteena oli toteuttaa varsinaisia peleja
jandin oppia kdytidnndssa museoiden ja pelinkehittajien yhteistyos-
ta. Pilottipelien myo6ta haluttiin myos testata fotogrammetrian kayt-
t6a museo-objektien ja -rakennusten mallinnuksessa.

{é\

Pelittdiciko sinulla? on museoalalle suunnattu leikkimielinen verkkotesti,
jonka avulla voi tutustua pelialaan.

RECITTAINKS
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Moniammatillinen pelinkehitysprosessi Tarinat peliin -hankkeessa. Kaavio: Tanja Korhonen, Kajaanin ammattikorkeakoulu.

Pilottipelien toteuttamiseen osallistui nelja museota: Tekniikan mu-
seo Helsingist3, Kajaanin taidemuseo ja Kainuun Museo Kajaanista
seka Turkansaaren ulkomuseo Oulusta.

Moniammatillinen yhteisty6 peli-ideoiden kehittelyssa ja tarinoi-
den yhdessa tydstamisessa lisasi toimijoiden ymmarrysta toisten-
sa aloista. Prosessi alkoi KAMKin pelitiimin ja museon edustajien
tapaamisella, jossa keskusteltiin alustavista ideoista, toteutettavan
pelin tavoitteista ja kohderyhmasta sekd VR/AR-teknologian mah-
dollisuuksista. Ndin luotiin perustaa yhteiselle ymmarrykselle ja
tyoskentelylle. Hankkeen jarjestamissa hyotypeli- ja tarinatydpa-
joissa kehiteltiin pelin ideaa ja tarinaa eteenpain.

Prosessi tiivistyi iteratiivisen yhteiskehittelyn vaiheessa, jossa fo-
togrammetrialla toteutetut mallinnokset museoiden aineistoista

yhdistettiin muihin pelielementteihin, game designiin, tarinaan ja
pelimekaniikkaan. Museon sisaltdasiantuntijat antoivat palautetta
ja peleja testattiin kohderyhmilla, minka jalkeen tehtiin viela tarvit-
tavia muutoksia.

Tuloksena syntyi kolme virtuaalitodellisuuteen sijoittuvaa pelia ja
yksi mobiililaitteella pelattava peli. ESKO - Suomen ensimmainen
tietokone, Painajaisista paksu peite, Kajaani Town Hall Time Janitor
ja Turkansaaren kirkko -pelit esittelevat museoiden sisalt6ja uusilla
tavoilla. Pelit jadvat museoiden kaytettavaksi ja ne julkaistaan myos
Steam-peliportaalissa, josta kuka tahansa voi ne ladata kayttoonsa.

Pelin tekemisen prosessia ja yhteisty6ta avaavat taman julkaisun
blogikirjoitukset Ideasta peliksi - Painajaispeitto ja Pelinkehitysta
museoille - onnistumisen kulmakivet?




Kartoituksia kokemuksista

Kartoittaakseen museo- ja pelialojen valilld jo tehtya yhteistyota
hanke toteutti syksylla 2017 museoalalle suunnatun kyselyn, jos-
sa tiedusteltiin museoiden kokemuksia peliprojekteista seka virtu-
aalitodellisuuden ja mallinnusteknologian hyédyntamisesta osana
museotyo6ta. Kyselyyn saatiin 22 vastausta. Vastaajille lahetettiin
taydentava kysely, johon saatiin 6 vastausta. Ndiden kyselyiden
perusteella voidaan todeta, ettd museot ovat toteuttaneet enim-
makseen selaimessa pelattavia opetuksellisia peleja tai pelillisia
verkkosovelluksia. Muutamia esimerkkeja oli myds mobiilipeleista.
Virtuaalitodellisuus ja lisatty todellisuus kiinnostivat museoita yha
enemman ja niiden puitteissakin oli tehty jo useita kokeiluja. Pelien
toteutuksessa museot olivat tehneet yhteisty6ta erityisesti oppilai-
tosten kanssa. Haasteita tunnistettiin pelien yllapidossa ja paivityk-
sessd, mutta toisaalta pelien, pelillisyyden ja uusien teknologioiden
mahdollisuudet nahtiin valoisina. Kyselyn tuloksista raportoi blogi-
kirjoitus Pelittdakoé museoissa?

"Kyselyn perusteella yksi olennaisimmista
tekijoistd museo- ja pelialojen yhteistyon
edistdmisessd on se, ettd yhteistyohon
loytyy sopiva kumppani.”

Syksylla 2018 hanke ldhetti museo- ja pelialoille kyselyt, joilla kar-
toitettiin kiinnostusta yhteistyéhon alojen valilla seka joitakin yh-
teistyon reunaehtoja. Naihin kyselyihin saatiin museoilta 29 ja pe-
lialan yrityksiltad 19 vastausta. Vastauksia kasitelldan tama julkaisun
blogikirjoituksessa Match made in heaven. Kyselyn perusteella yksi
olennaisimmista tekijoistd museo- ja pelialojen yhteistyon edistami-
sessad on se, ettd yhteistyohon 16ytyy sopiva kumppani. Kyselyn pe-
rusteella selvaa on, etta yrityksissa on kiinnostusta ja tarvetta mu-
seoiden sisalldille ja asiantuntemukselle.

1 Lahteind on kaytetty Aalto-yliopiston tekijanoikeuspalvelun tekijanoikeusopasta. Art University Copyright Advice by Maria Rehbinder, Jukka Jaske, Tiina Nevanperi is licensed un-
der a Creative Commons Attribution 4.0 International License. Haettu 18.4.2019 osoitteesta https://libguides.aalto.fi/tekijanoikeusopas/etusivu. Lisdksi osiossa on hyddynnetty

opetus- ja kulttuuriministeriolta sdhkopostitse saatua ohjeistusta.

Tekijanoikeudet huomioon

Tarinat peliin -hankkeen yhtena tavoitteena oli selvittaa millaisia te-
kijanoikeuksiin liittyvia kysymyksida museo- ja pelialojen yhteistyos-
sa tulee ottaa huomioon. Naita kysymyksia pystyttiin hankkeessa
selvittdmaan melko suppeasti ja vain hankkeessa toteutettujen pi-
lottipelien nakékulmasta.

Joitakin huomioitavia perusperiaatteita tekijanoikeuksista: *

® Tekijanoikeussuojan edellytyksena on, etta teos ylittaa niin sanotun teoskyn-
nyksen. Teoksen on toisin sanoen oltava tekijan itsendinen ja omaperainen luo-
van tyon tulos. Oikeuskaytanndssa muodostuneen tulkintasddnnén mukaan
teoskynnys ylittyy, jos voidaan olettaa, ettei kukaan toinen olisi vastaavaan
tyohon ryhtyessaan paatynyt samanlaiseen lopputulokseen. Muita edellytyksia
tekijanoikeussuojalle ei ole asetettu. Teoskynnyksen ylittyminen ratkaistaan
viime kadessa tapauskohtaisella kokonaisarviolla.

® Tekijanoikeus syntyy aina teoksen luoneelle fyysiselle henkildlle tai henkil6il-
le. Esimerkiksi tekijanoikeus video- tai tietokonepeliin syntyy siten aina 1aht6-
kohtaisesti pelin tekijille tai tekijoille. Tydsuhteessa luotujen tietokoneohjel-

mien osalta tekijanoikeus voi kuitenkin siirtya ohjelman tekijalta tyonantajalle.

® Pelit ovat tavallisesti niin kutsuttuja yhteenliitettyja teoksia, joissa pelien eri
elementit (musiikki, efektit, kuvateokset, multimediateokset, tietokoneohjel-
mat ja tietokannat) saavat tekijanoikeussuojaa kokonaisuudesta riippumatta.
Tall6in kunkin elementin tekija tai tekijat maaraavat |1ahtokohtaisesti teokses-
taanitsenaisesti. Tavallista on kuitenkin sopia erikseen kirjallisesti, miten teki-
janoikeudet jakaantuvat yksittaisen pelin tekijéiden kesken.

® Tekijanoikeus ei suojaa teoksen, kuten videopelin tai sen erotettavissa olevien
elementtienideaa, aihetta, tarinaa, kdytettyja metodeita tai tietosisaltda, vaan

ainoastaan teoksen konkreettista ulkomuotoa ja ilmaisua.

® Museolla on tekijanoikeuslain ja -asetuksen nojalla oikeus ilman tekijan lupaa
valmistaa kokoelmiin sisaltyvista teoksista ja muista aineistoista kappaleita
(my0s digitaalisesti) aineistojen sdilyvyyden turvaamista ja aineistojen hallintaa
varten. Digitaalisia kappaleita saa valittaa laitoksen sisall3, ei ulos asiakkaille.



® Muu kokoelma-aineiston hyddyntaminen (ml. kaupallinen kayttd) voi tapah-
tua sopimalla sopimuslisenssijarjestoksi hyvaksytyn yhteishallinnointijarjes-
ton kanssa; kaikkien teoslajien osalta ei kuitenkaan ole olemassa hyvaksyttya

jarjestoa, pelien osalta ei.

® Teosten valokuvaamisessa voi syntya tekijanoikeuksia tai valokuvaoikeuksia,
jotka ovat kuvaajalla tai tyonantajalla eli laitoksella; ndma ovat sopimuksen
kautta siirrettavissa. Jos kuva otettu teoksesta tai muusta suojatusta aineis-

tosta, teoksen tekijanoikeus rajoittaa kuvan kayttoa.

"Ennen kuin museo- ja pelialan toimijat aloittavat
yhteistyoprojektin, on selvitettavd millaisia
tekijdnoikeuksia toteutettava peli sisdltdd ja
mikd taho vastaa oikeuksien siirtdmisestd ja
kdyttooikeuksien mddrittdmisesta.”

Pelit sisaltavat erilaisia tekijanoikeuksia (musiikki, efektit, kuva-
teokset, multimediateokset, tietokoneohjelmat ja tietokannat). En-
nen kuin museo- ja pelialojen toimijat aloittavat yhteistyoprojektin,
on selvitettava millaisia tekijanoikeuksia toteutettava peli sisaltda
ja mika taho vastaa oikeuksien siirtamisesta ja kdyttooikeuksien
maarittamisesta. Esimerkiksi, jos peli sisaltda museon kokoelmista
teoksia, joiden tekijanoikeudet omistaa kolmas osapuoli (taiteilija),
museon on sovittava taiteilijan tai sopimuslisenssijarjeston kanssa
teoksen kaytosta.

Mahdollisessa sopimuksessa on huomioitava pelin kaytto, esittami-
nen ja jakelu. Museossa pelia voidaan kayttaa museon tiloissa, verk-
kosivuilla tai esimerkiksi sosiaalisen median vélityksella. Erityisesti
verkkokaytdsta on syyta sopia erikseen. Sosiaalisen median palve-
luiden (Facebook, Youtube jne.) kdytto tarkoittaa myos niiden kayt-
toehtojen hyvaksymistd, mika usein merkitsee laajaakin oikeuksien
luovutusta palvelulle. Sopimukseen kannattaa myos kirjata, etta
muista pelin kdyttotavoista sovitaan erikseen.

Tarinat peliin -hankkeen pilottipeleista Kajaanin taidemuseon kans-
sa toteutettu Painajaista paksu peite -VR-peli sisaltaa elementin
- tassa tapauksessa taideteoksen - joka on tekijanoikeuden suo-
ja-ajan piirissa. Taman vuoksi oli tehtava sopimus taideteoksen kay-
tostd osana pelia. Peli pohjautuu taiteilija Suvi Solkion taideteokseen
Painajaisista paksu peite (2010). Pelid varten teos 3D-mallinnettiin
Kajaanin ammattikorkeakoulun toimesta. Teoksen 3D-mallinnos
esiintyy pelissd kokonaisuudessaan ja pelin idea perustuu teokseen
kirjailtuihin painajaisten aiheisiin. Taiteilija osallistui pelin sisallon
suunnitteluun.

Sopimuksen osapuolina olivat hanketoimijat Suomen museoliitto
ja Kajaanin ammattikorkeakoulu, pilottimuseo Kajaanin taidemu-
seo seka taiteilija Suvi Solkio. Sopimuksessa sovittiin pelin nimesta,
pelin kdytosta, esittamisesta ja valittamisesta seka peliin liittyvan
tiedotusmateriaalin esittamistavoista ja -paikoista. Lisaksi sovittiin
taiteilijalle maksettavasta korvauksesta.

Tekijanoikeusasiat koetaan usein hankaliksi ja hankkeen tekemassa
kyselyssa se koettiin myds teemaksi, josta kaivattiin lisda tietoa. Ta-
man julkaisun liitteena on sopimusmalli, joka perustuu Painajaisista
paksu peite -teoksen kdytosta tehtyyn sopimukseen. Sopimusmallia
voi kdyttaa apuna omaa sopimusta laadittaessa?

Tarkeimmat opit ja ajatuksia tulevaan

Hanke vahvisti ajatusta siita, ettd museoiden kulttuuriperintésisal-
|6t toimivat hyvin myos peleissa ja pelillisissa sovelluksissa. Museo-
japelialan toimijoiden yhteisty6 voi parhaimmillaan olla tuloksellista
ja kaikkia osapuolia - ja tietysti myos yleis6ja - inspiroivaa.

Hankkeen kokemusten perusteella yksi yhteistyon lisdamista hidas-
tava tekija on se, etta sopivan yhteistydkumppanin [6ytyminen saat-
taa olla hankalaa. Museoiden todenndkdimpia yhteistydkumppaneita
ovat oppilaitokset ja hydtypeleja toteuttavat yritykset. Yhteistyo-
kumppanin lI6ytymisessa vaikuttavat myos toimijoiden henkilékoh-

2 Taiteilijan kanssa tehtavan sopimuksen luonnostelussa on konsultoitu Kansallisgallerian lakimiesta Tuula Hamalaista.




taiset kiinnostuksen kohteet. Moni museotoimija on kiinnostunut uu-
sista teknologioista ja haluaa kokeilla niitd omassa tyossaan. Toisaalta
taas pelialan toimijoiden joukossa on lukuisia historia- tai taidehar-
rastajia, joille ndiden teemojen parissa tyoskentely on palkitsevaa. Ta-
rinat peliin -hanke toteutti useita yhteistyota edistaneita tydpajojaja
tapahtumia, mutta tarvitaan lisda erityisesti sellaisia kohtaamisen ja
yhdessa tekemisen paikkoja kuten Museo Game Jam.

Kun yhteistydkumppanuus sitten solmitaan, on olennaista panostaa
kumppaneiden valiseen kommunikointiin, "yhteisen kielen” |16ytami-
seen jaroolien maarittelemiseen. Museotoimijoista ei haluta tehda
pelinkehittdjia tai pelinkehittdjistd museoammattilaisia, mutta mo-
lemmin puoleinen ymmarrys alojen toimintatavoista, rajoituksista
ja mahdollisuuksista on syyta rakentaa.

Peliprojektien rahoitus on aina kiinnostava kysymys. Museoiden
kayttoon tuotetut pelit ovat pelaajalle maksuttomia ja usein niissa
on jokin opetuksellinen tavoite. Pelit ovat kdytanndssa aina rahoi-
tettu projektirahoituksella. Projektirahoitus on myds hankkeen te-
keman kyselyn perusteella realistisin vaihtoehto yhteistydn rahoit-
tamiselle. Kaupallinen peliala ei ole museoille kovin todenndkéinen
yhteisty6taho. Tosin museoissa olevalle asiantuntemukselle voi olla
kysyntaa myos kaupallisella puolella, kunhan museot tekevat sisal-
tonsa ja asiantuntemuksensa niille tiettavaksi.

Erityisesti virtuaalitodellisuutta hyddynnettidessa kannattaa mu-
seon varautua joihinkin kdytannon haasteisiin. VR-laitteistot ovat
vielad tana paivana melko kalliita, raskaita ja tilaa vaativia eivatka ne
usein kestd museon yleisotilassa "kovaa” kayttoa. Museon tiloissa
kaytettava VR-peli tai -sovellus vaatii Idhes aina henkilresurssin
kiinnittamisen laitteiston kdytdssa avustamiseen, mika voi monelle
museolle olla kynnyskysymys.

VR-tekniikka kuitenkin kehittyy nopeasti: laitteistoista tulee edulli-
sempia, kevyempid ja helpompia kayttaa. Mahdollista on myos se, et-
ta samalla kun virtuaalitodellisuus arkipaivaistyy, nousevat yleisén
odotukset sisaltdjen suhteen. Video- ja mobiilipelien suhteen pe-
laajien odotukset ovat jo korkealla. Museoiden tulisikin pitda huolta
siitd, etta niiden toteuttamat pelit tai VR/AR/XR-kokemukset ovat
laadultaan niin hyvia, etta ne tyydyttavat myos asian harrastajaa.

"Kaiken kaikkiaan maahan
tarvittaisiin valtakunnallinen ohjelma,
jonka puitteissa voitaisiin laajan
verkostoyhteistyon avulla tutkia ja kehittda
XR:n kdyttotapoja museoissa ja
kulttuurikohteissa sekd rakentaa kestavid
rahoitusvaihtoehtoja ei-kaupallisille
XR-sisdilloille.”

Pelit ja pelillisyys seka virtuaalitodellisuus, lisatty todellisuus, yhdis-
tetty todellisuus - joista yhdessa voidaan kayttaa nimitysta laajen-
nettu todellisuus eli XR - ovat tata paivaa. Myads kulttuuriperinto-
alan on syyta panostaa naihin. Kaiken kaikkiaan maahan tarvittaisiin
valtakunnallinen ohjelma, jonka puitteissa voitaisiin laajan verkos-
toyhteistyon avulla tutkia ja kehittaa XR:n kayttotapoja museoissa
ja kulttuurikohteissa seka rakentaa kestavia rahoitusvaihtoehto-
ja ei-kaupallisille XR-sisall6ille. Tarvitsemme myos tutkittua tietoa
museoiden XR-sisaltojen kayttajakokemuksista ja vaikutuksista esi-
merkiksi sisaltdjen saavutettavuudelle.



PELITTAAKO MUSEOISSA?

Tarinat peliin -hanke teki syksylla 2017 kaksi museoille suunnattua kyselyd, joiden tarkoituksena oli
kartoittaa museoiden kokemuksia peliprojekteista sekd virtuaalisen todellisuuden ja mallinnusteknologian
hyodyntdmisestd. Mutta mitd kyselyiden vastaukset kertovat niistd haasteista ja mahdollisuuksista,

joita pelimaailma ja uusi teknologia museoille tarjoavat? Tdtd meille avaa Tarinat peliin -hankkeen

projektipddllikko Pauliina Kinanen.

Museoiden peleilld opetuksellinen tavoite

Nykypaivana peleilld tarkoitetaan usein digitaalisia pelej3, joita pe-
lataan alypuhelimilla, tableteilla, tietokoneilla ja pelaamiseen tar-
koitetuilla konsolilaitteilla. Yhd enemman peleja tehdaan myos vir-
tuaalitodellisuuteen.

Pelien lajityyppeja voi jaotella monella tavalla. Usein kaytetaan ja-
koa viihdepeleihin ja hyotypeleihin (engl. serious games). Viihdepe-
leja ovat esimerkiksi erilaiset ajopelit, raiskintapelit, strategiapelit tai
urheilupelit. Hy6typelit on suunniteltu paiasiassa muuta kuin viih-
dekayttoa varten. Niita ovat esimerkiksi oppimispelit, mutta myos
terveyden edistdmiseen tai tuotannon suunnitteluun liittyvat pelit.

Museoiden perustehtavan ndkékulmasta oppimispelit ovat niille
ominaisimpia. Tama ei kuitenkaan tarkoita sit3, etta viihteellisyys,
hauskuus ja jannittavyys pitaisi unohtaa - painvastoin! Ne juuri ovat
edellytyksia onnistuneille peleille.

Tarinat peliin -hankkeen tekeman kyselyn ja muun hankkeessa teh-
dyn kartoitustyon perusteella suomalaisilla museoilla on eniten ko-
kemusta verkkosivustoilla pelattavien pelien - tai pelillisten verkko-
sivujen - parista. Tallaisia ovat esimerkiksi Teatterimuseon Skene,
Espoon kaupunginmuseon Aarre Espoossa tai Suomen Pankin raha-
museon Rahapolitiikkapeli.

Osa museoiden tuottamista peleista on pelattavissa vain museora-
kennuksen sisalla joko museon tarjoamilla tai omilla laitteilla. Var-

sinaisia Appstoresta tai GooglePlay-kaupasta ladattavia iOS- tai
Android-mobiilipeleja olemme I6ytaneet kolme: Valokuvataiteen
museon Darkroom Mansion, Mobilian On the Road -peli ja opiskeli-
jatyona toteutetut 25 mobiilipelid museokeskus Vapriikille. Kaikis-
sa museopeleissa on tavalla tai toisella opetuksellinen tavoite, ja ne
ovat kayttajalleen ilmaisia.

Virtuaalitodellisuus, lisatty todellisuus ja
3D-mallit

Museot ovat hyppdamassa virtuaalimaailmaan. Viime kuukausina
olemme saaneet lukea uutisista kuinka Kansallismuseossa paasee
astumaan virtuaalisesti R. W. Ekmanin tauluun ja Padmajamuseossa
kokemaan Tuntemattoman sotilaan virtuaalitodellisuudessa. Myds
lisattya todellisuutta on museoissa kokeiltu jo useiden vuosien ajan.

Virtuaalitodellisuudella (engl. virtual reality, VR) tarkoitetaan kei-
notekoista ymparistda, joka pyrkii simuloimaan jotakin todellista
ymparistoa tai luomaan taysin kuvitteellisen ympaériston. Virtuaa-
litodellisuus vaatii toimiakseen VR-lasit, ja my6s dlypuhelimille on
tarjolla virtuaalitodellisuuden mahdollistavia lisalaitteita ja -sovel-
luksia. Lisatylla todellisuudella (engl. augmented reality, AR) puo-
lestaan tarkoitetaan dlykannykan tai tabletin lapi katseltavaa naky-
ma3, johon on tietokonegrafiikan keinoin lisatty elementteja, kuten
kuvaa, 4ant3, videoita, tekstia tai GPS-informaatiota.
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https://www.teatterimuseo.fi/oppimateriaalit/skene/
http://213.214.136.140/materiaalit/flash/aarreespoossa/
http://www.rahamuseo.fi/fi/pelit-ja-multimediat/rahapolitiikkapeli/
https://www.valokuvataiteenmuseo.fi/fi/hankkeet/darkroom-mansion
https://www.mobilia.fi/palvelut/museokavijalle/mobiilipeli
http://16tiko.projects.tamk.fi/
https://www.kansallismuseo.fi/fi/ajankohtaista/aikamatkailu-on-sittenkin-mahdollista-kansallismuseon-uusi-virtuaalitodellisuus-heittaa-vuoteen-1863 
https://lansi-savo.fi/uutiset/lahella/0462e5ce-b45a-42d1-8e5f-d15ea889f79b
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Tarinat peliin -hankkeen kyselyn ja kartoituksen perusteella lisa-
tyn todellisuuden mahdollisuuksia on kokeiltu etenkin Turun yli-
opiston vetamissa suurissa Futuristic History- ja Miracle-hankkeis-
sa. Lapin maakuntamuseo puolestaan kaytti lisattya todellisuutta
herattamaan henkiin Olimme ystdvid -nayttelyn valokuvia. Gal-
len-Kallelan Museossa toteutettiin lisdtyn todellisuuden sovellus,
joka kertoi Mary Gallen-Kallelan kadonneen rannerenkaan tarinan.

Useissa museoissa on myos tehty esineista tai koko museotilasta
3D-mallinnoksia, jotka mahdollistavat esineiden pyérittelemisen ja
tutkimisen tietokoneen ruudulla ja virtuaalisen museokierroksen.
Urheilumuseo on tuottanut 75 3D-mallia esinekokoelmistaan. Vir-
tuaalikierroksen voi tehda esimerkiksi Gallen-Kallelan Museossa,

Sukellusvene Vesikossa ja Ateneumissa.

Museoiden kokemuksia yhteistyosta

Kyselyiden mukaan museot ovat toteuttaneet peleja ja erilaisia
sovelluksia niin oppilaitosten kuin alan yritystenkin kanssa. Aloi-
te yhteistydlle on tullut joko museolta tai yhteistyékumppanil-
ta. Yhteistydokumppani on saattanut [6ytya myos museon tyon-
tekijan henkilokohtaisten kontaktien tai tarjouskilpailun kautta.

Kehitysprojektit ovat kestaneet parista kuukaudesta pariin vuoteen
riippuen projektin laajuudesta ja sujuvuudesta. Rahoitusta kehitys-
tyolle on haettu Museoviraston innovatiivisten hankkeiden tuesta,
EU-ohjelmista ja erilaisista sdatidista. Oppilaitosyhteistydssa ra-
haa ei ole valttamatta liikkunut lainkaan ja museon henkilékunta on
osallistunut kehitystyéhon osana tyotaan.

Yhteistyossa eri alojen toimijoiden kanssa on haasteensa. Haas-
teet ovat kyselymme mukaan liittyneet niin rahoitukseen, sisalto-
jen tuottamiseen kuin tekniikan ymmartamiseen. Ennen kehitys-
tyon aloittamista museossa onkin syyta miettid, miksi peli halutaan
tuottaa. Mika on haluttu tavoite ja onko peli oikea tapa saavuttaa ta-

voite? Tavoitteen maarittely on syyta esittaa selkeasti myos yhteis-
tyokumppanille. Pelinkehitys on kallista, joten museon pitda myos
miettid, millainen peli museon resursseilla saadaan aikaan ja onko
sen tekeminen jarkevaa.

Museoissa on valtavasti sisdltdjen asiantuntemusta, mutta pelien
kohdalla haasteeksi saattaa muodostua sisaltéjen kasikirjoittami-
nen tarpeeksi tiiviiseen, kiinnostavaan ja kohderyhmalle sopivaan
muotoon. Museon nayttelytekstit eivat sellaisenaan kdaanny pelin
kasikirjoitukseksi, vaan vaativat museon sisaltéasiantuntijalta uu-
denlaista nakdkulmaa.

Uuden teknologian ymmartaminen ja hyédyntaminen saattaa olla
vaikeaa usein humanistitaustaiselle museotyontekijalle. Yhteistyo-
kumppanin kanssa tulisi pystya puhumaan samaa kielta, mika vaatii
puolin ja toisin avointa mielta ja uuden oppimisen halua. Tekniikkaan
ja rahoitukseen liittyy myds kysymys pelien tai digitaalisten sovel-
lusten yllapidosta ja paivityksesta. Pelit ja sovellukset tuotetaan
usein projektirahoituksella, joka ei valttamatta ota huomioon jatku-
vaa pdivitystarvetta. Vaarana on, etta suurella vaivalla tuotettu so-
vellus on jo muutaman vuoden kuluttua tekniikaltaan vanhentunut
jajopa kayttokelvoton.

Onko museoille sijaa pelimaailmassa?

Haasteita riittda, mutta parhaassa tapauksessa pelien ja muun uu-
den teknologian avulla on mahdollista saavuttaa uusia yleis6ja ja va-
littda museon sisaltoja aivan uudenlaisella tavalla. Kuten eras kyse-
lyymme vastanneista totesi, pelit ovat mahtava museopedan viline.
Erds haastattelemamme pelialan asiantuntija puolestaan totesi, et-
ta monet pelintekijat haluavat tehda pelej3, joilla on hyva tarkoitus.
Moni pelinkehittdja on myds aidosti kiinnostunut historiasta.

"Historia on tdynna mielenkiintoisia tarinoita ja tapahtumia, upeita
esineita ja jarisyttavia ihmiskohtaloita, joita peleissa voidaan hyo-


http://trc.utu.fi/ar/research/futuristic-history/
http://trc.utu.fi/ar/research/miracle/
https://www.urheilumuseo.fi/Etusivu/Tutki/Esineet-julisteet/3D
http://dimensa.fi/3d-tilaesittely/gallen-kallelan-museo/skinned/
https://www.thinglink.com/scene/926816643126919171
https://www.kansallisgalleria.fi/kokoelmat/virtuaalikierros/

dyntda. Museon nakokulmasta tarkeaa on historiallisuuden vaali-
minen ja kiva, jos kayttaja tulisi samalla vield oppineeksikin jotain
pelatessaan!” (kyselyn vastaus)

Kulttuuriperint6a ja historiaa on toki kdytetty inspiraationa myo6s
kaupallisissa peleissa (esim. Assassin’s Creed tai Attentat 1942),
mutta museot eivat (vield) ole profiloituneet sisiltéasiantuntijoina
ja potentiaalisina yhteistybkumppaneina pelialan suuntaan. Eras
kyselymme vastaajista kommentoikin aiheellisesti: "Museoiden on
vaikea satsata pelinkehittamiseen sellaisia summia, joita yritykset
haluaisivat tydstaan laskuttaa. Nakisin, ettd museot voisivat tuoda
kulttuurihistoriallisia sisaltdja peliteollisuuden kaytt66n yhteistyo-
kumppaneina, sisallontarjoajina --".

Voisivatko museot esimerkiksi myyda asiantuntemustaan historiaan
sijoittuvaa seikkailupelia suunnittelevalle pelifirmalle? Olisiko mu-
seoiden esineista tai taideteoksista tehdyille virtuaalimalleille tai
kokonaisille virtuaalikokemuksille kysyntaa markkinoilla? Muun
muassa nama ovat kysymyksi3, joita on viela tarkasteltava Tarinat
peliin -hankkeessa.

Lahteet
Tarinat peliin -hankkeen tekemien kyselyiden vastaukset
Ammattinetti, Peliteollisuus

Hyotypelien ostajan opas, SeGaBu-hanke
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http://www.wired.co.uk/article/assassins-creed-unity-interview-maxime-durand
http://attentat1942.com/
http://www.ammattinetti.fi/ammattialat/detail/1a2d07830a65344600a33079becd6e88
https://hyotypelien-ostajan-opas.herokuapp.com

OBJEKTIJA MONTA TODELLISUUTTA

Suomen museoliiton viime vuonna kaynnistamdn Tarinat peliin -hankkeen ohjausryhmdssad istuu monipuolinen
henkilo nimeltd Aleksis Karme. Hankkeen projektipadillikko Pauliina Kinanen ja hankesuunnittelija Tanja Salonen
kavivdat jututtamassa Aleksista. Nyt Tanja Salonen kertoo, mitd mieltd Aleksis on museoiden mahdollisuuksista

virtuaaliteknologian parissa.

Kuka Aleksis Karme?

Aleksis Karme on paleontologi, jolla on kokemusta sekd museoista
ettd AR-/VR-tekniikan alalta. Han on tehnyt paljon kansainvalista
yhteisty6ta seka tydskentelee ja on yksi perustajista Teatime Re-
search -yrityksessa. Hanen paaasiallinen tyénsa on kuitenkin tutki-
mus Helsingin yliopistolla.

Olavinlinnasta tehty pikamallinnos Vrifier-sovel-
luksessa. Kuva: Aleksis Karme / Teatime Research.
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Aikanaan juuri tieteen hyvaksi toimiminen vei Aleksiksen VR-tek-
niikan pariin. Hanta kiinnosti erityisesti se, kuinka 3D-mallintamis-
ta ja VR-tekniikkaa voi kdyttaa hyvaksi tiedemaailmassa ja kuinka
ne voivat hyodyttaa tutkijoita.

-




3D-mallinnoksilla alkuun

Aleksis sanoo heti aluksi, ettd museoiden kannattaa ehdottomasti
ottaavirtuaalitodellisuudesta ja lisatysta todellisuudesta kaikki hy6-
dyt irti. Hyotyja riittaa, eika virtuaaliteknologia ole niin monimut-
kaista kuin aluksi voisi kuvitella. Ei kasitettavaksi eika kokeiltavaksi.

Helpointa on ehka lahtea liikkeelle 3D-mallinnukseen tutustumal-
la. Esimerkiksi 3D-mallinnoksen luominen julkisista tai omasta kan-
nykan 4K-videosta on lahes jokaisen kokeiltavissa. Kokeiluilla paa-
see tutustumaan mallinnusprosessiin ilman, etta tarvitsisi vield itse
kuvata kohdetta tai maksaa mitaan. Kokeiluihin voi kayttaa ilmaisia
ohjelmia, mutta Aleksis sanoo, ettd ammattimaisempaan kayttoon
esimerkiksi RealityCapture-niminen ohjelma on toimiva.

Erityisesti 3D-mallinnosten luomisesta on museoille paljon hyotya.
Suomessa objektien kuvaaminen ja mallintaminen on vield nou-
sussa, mutta monissa muissa ldnsimaissa aineistoa on skannattu ja
jaettu jo paljon. Mallinnettuja aineistoja jaetaan usein avoimesti.

Aleksis mainitsee kaksi sivustoa, joissa mallinnoksia muun muas-
sa paasee tarkastelemaan: africanfossils.org ja Scan the World.

3D-mallinnosten avoin jakaminen mahdollistaa maantieteellisia ra-
joja ylittavaa museoyhteisty6ta, silla tutkijoiden ei tarvitse liikkua
pitkid matkoja ja aineistoa voidaan kasitelld yhdessa. Tutkijana Alek-
sis onkin juuri avoimen datan kannalla.

Museokamaa virtuaalitodellisuuteen

Museoille 3D-mallinnosten ja virtuaalitodellisuuden yhdistaminen
on Aleksiksen mielesta hyva vaihtoehto. VR mahdollistaa sen, etta
mallinnettuja museosisaltoja paasee katsomaan aivan uudesta na-
kékulmasta.

VR vaatii jo enemman kuin 3D-mallinnokset, ja siihen museo tarvit-
see yhteistydkumppanin. Mielelldan jonkin pienen firman, Aleksis

Mallinnoksen tarkastelu virtuaalitodellisuudessa on mielenkiintoista.
Kuva: Aleksis Karme / Teatime Research.

vinkkaa. Han mainitsee myds, etta jos virtuaalitodellisuudessa eiole
itse kdynyt ennen kuin alkaa haaveilla VR-maailmoista museossa,
kannattaa tutustua tekniikkaan ja sovelluksiin potentiaalisten yh-
teistydkumppanien kanssa.

Samalla kun tekniikkaa testaa, voi tiedustella yhteistyokumppani-
kandidaateilta, onko heilld kokemusta museoyhteistydsta tai jonkin-
laista kasitysta museoiden tarpeista. Aina vain parempi, jos heilld on
tietdmysta museoalasta.

Aleksis kehottaa keskittymaan yhteen projektiin kerrallaan. Nain
valmis tuotos saa aikanaan median huomion ja yleison kiitokset.

"Tehkaa yksi juttu kerrallaan, tehkda se hyvin ja tuokaa esiin nayt-
tavasti. Sitten pressiin ei vain niitd kulttuuritoimittajia, vaan myos
muita toimittajia ja aiheeseen liittyvien alojen asiantuntijoita. Nama
muut saattavat kirjoittaa kiinnostavammin tai eri laht6kohdista, kun
tietavat itse asiastakin jotain”, Aleksis sanoo.




Niista peleista...

Olemme puhuneet mallinnoksista ja virtuaalitodellisuudesta, mut-
ta mita mielta Aleksis on pelillisestamisesta ja peleistd museoissa?

Aleksis kylla pitaa peleista ja on ollut niitad toteuttamassa. Han oli
mukana Assembly Game Jam -tapahtumassa, jossa han toteutti
kumppaneineen VR-pelin nimeltd Saturday Knight Fever (https://
www.youtube.com/watch?v=tsP99)6a2T4). Siina ritarihahmo yrit-
taa hiippailla tanssilattialle patsasgallerian (aitoja avoimia museo-
sisalt6ja) lapi vartijoiden nakematta. Peli toteutettiin game jam -ta-
pahtuman aikana eli muutamassa paivassa.

Aleksis kuitenkin ymmarta3, etta museot eivat voi toteuttaa peleja
yhta nopealla aikataululla. Hanella oli tiimissdan koodari ja grafiik-
kaosaaja omasta takaa, mutta museot joutuvat tavallisesti etsimaan
tata osaamista oman henkil6kuntansa ulkopuolelta. Aleksis nikee-
kin, ettd museoiden ei heti kannata tahdata omaan VR-peliin, vaan
keksia muita, itselleen vaivattomampia keinoja virtuaalitodellisuu-
den tai lisatyn todellisuuden hyédyntamiseen. Usein jokin muu vaih-
toehto kuin peli tai pelillistaminen voikin olla se parempi vaihtoehto.

"Museoissa olisi hyva jattaa tilaa omille havainnoille ja oivaltamisel-
le. Pelillistaminen on hyva vaihtoehto silloin, kun halutaan ohjata
sovelluksen kayttéja ja sisaltoihin tutustuva jotakin tiettya polkua
pitkin johonkin tiettyyn lopputulokseen, joten kannattaa miettia
tarkoin, mihin tama lahestymistapa sopii ja mihin ei”, Aleksis sanoo.

Han kertoo, etta esimerkiksi esineista tehtyjen mallinnosten pyorit-
teleminen ja tutkiminen virtuaalitodellisuudessa omalla ajalla ja il-
man mitadan esiasetettua pdamaaraa on ihmisista usein jo itsessdan
kiinnostavaa, jolloin mitdan muuta ei tarvita ymparille.

Aleksis muistuttaa vield lopuksi, etta tasapainon I6ytaminen on
kaikessa museosisaltdjen ja teknologian yhdistamisessa tarkeaa.

"Silloin tasapaino on l6ytynyt, kun objekti on tarkea eivatka koke-
mukset sen ymparilla sulje itse objektia pois.”

Pddisin tapaamisellamme Idipi discoritaripelin, jota Aleksis sanoi vaikeaksi. Nooh, kylld mielesténi Dark Souls Il on vaikeampi, ajattelin haastattelun aikoihin juuri Abyss Watchers
-pomotaistelusta selvinneend. Kuva: Aleksis Karme / Teatime Research.




KUKA PELAA JA MITA?

Suomen museoliiton kaynnistama Tarinat peliin -hanke tyollistdd ihmisid erilaisista taustoista.
Nyt hankesuunnittelija Tanja Salonen esittelee heistd kolmen pelihistorian.

Kyll, kylla. Nyt on tullut aika kertoa maailmalle, millaista porukkaa
tassa hankkeessa oikein tydskentelee. Peleja ja museoita... pakos-
tihan taalta I16ytyy henkil6ita joka [ahtdon. Ajattelin, etta paras ja
luontevin tapa esitelld meidat tassa vaiheessa on kertoa kunkin pe-
lihistoriasta.

Niinpa kyselin kesdkuussa hankkeemme tydntekijéiltda muutamia
kysymyksia tata blogia varten. Sain vastaukset vain kahdelta muul-
ta itseni lisdksi, joten seuraavassa saatte lukea Pauliina Kinasen ja
Tanja Korhosen vastaukset visaisiin kysymyksiini. Lopuksi vastaan
niihin tietenkin myos itse.

Kysymykset olivat tallaiset:

e Millainen pelaaja olet nykyisin? (Kuinka paljon aikaa arjesta tu-
lee kulutettua pelaamiseen? Pelaatko yksin vai muiden kanssa?)

e Millaisista peleista pidat ja miksi? (Tahan saa halutessaan (ja olisi
hyvakin) mainita joitakin peleja nimelta.)

e Tuleeko pelien parista mieleen jotakin hauskaa, outoa tai erikois-
ta kokemusta, jonka haluat jakaa tassa?

Q Ovatko pelit olleet aina lasna eldmassasi ja miten kiinnostuit niis-
ta? Tai jos et pelaa, miksi?

Jasitten vastauksiin...

Pauliina Kinanen, hankkeen projektipdiillikko

0 Olen hyvin satunnainen pelaaja. Lautapeleja ja ei-digitaalisia pe-
leja tulee ndina paivina pelattua useimmiten siskontyttdjen kans-
sa. Lisaksi joskus harvoin esimerkiksi Aliasta tai Trivial Pursuitia
jonkin aikuisten illanvieton yhteydessa. Siskontytdistd vanhem-
man (nyt 7 v.) kanssa olen myds pelannut/kokeillut erilaisia kan-
nykkapeleja, kuten Méllit, Pokemon GO ja Darkroom Mansion,
osittain Tarinat pelin -hankkeen innoittamana. Taman vuoden ai-
kana olen edelld mainittujen lisdksi pelannut vain Sanapala-pelia
kannykalla. Pelaamiseni ei siis ole edes viikottaista. Sanoisinko,
ettd pelaan pari kertaa kuukaudessa. Digitaalisia peleja pelaan
enimmakseen yksin, lautapeleja ym. seurassa.

e Pidan erityisesti sanapeleista, kuten em. Sanapala, ja tietokilpai-
lu-tyyppisista dlypeleista. Niissd on sopiva yhdistelma viihdetta,
faktaa ja itsensa haastamista. Ne eivat mydskaan yleensa kesta
kovin pitkdan tai ne voi helposti keskeyttaa, eli pelaamiseen ei
tarvitse kayttaa montaa tuntia kerralla.

e Ei valitettavasti tule mieleen.

c Pelaan satunnaisesti, mutta en pida itsedni pelaajana. Perintei-
set lautapelit (Afrikan tahti, Kimble jne.) ja jotkin korttipelit ovat
olleet lasna lapsuudesta asti, mutta niiden pelaaminen oli ja on
satunnaista. Video- tai tietokonepelit eivat kuuluneet lapsuutee-
ni ja nuoruuteeni, mikd on varmasti osaltaan vaikuttanut siihen,
etten niita juurikaan pelaa. Pelit ilmion3, ja erilaisten pelien ko-
keileminen, kylla kiinnostavat.




Tanja Korhonen, lehtori (pelit ja peliteknologia), KAMK

0 Aikaa pelaamiseen on melko vahan. Tyon puolesta seuraan uuti-
sia eri pelien julkaisuista ja kdyn katsomassa vililla pelivideoita.
Paaosin pelaan yksin, mutta joissakin peleissa on sosiaalisia ele-
mentteja.

e Pelaan vain lomilla stressinpoistoon Candy Crush Saga/Soda
-mobiilipelia. Siina on jotakin rentouttavaa ja koukuttavaa. Wor-
dbase-mobiilisanapelia pelaan lasteni kanssa, samaten ihan pe-
rinteisesti korttia ja Unoa etenkin matkoilla. Pitaisin selviytymis-
tyyppisista peleista, kuten Rust, jos olisi enemman aikaa pelata.
Lasteni kanssa olen myds kokeillut monenlaisia peleja CS:sta Fl-
FAan ja Minecraftista Fortniteen.

Tyon puolesta olen pelannut viimeksi myds mobiilipeleja Episo-
de, Choices ja Life is Strange. Naista viimeinen oli aika vaikutta-
va. Pidan peleist3, joissa on jokin vaikuttava jaimmersiivinen ele-
mentti. Esimerkiksi Journey (PS) vaikutti musiikilla ja tarinalla.
VR-pelit ovat kiinnostavia, koska niissa tunnetaso tulee helposti
mukaan, mutta niitd olen paassyt pelaamaan vain tydssa.

e Olen puhunut muutamissa tilaisuuksissa lasten vanhemmille pe-
laamisesta harrastuksena. Usein ihmiset havahtuvat, kun olen
sanonut, ettd aina seuraava sukupolvi keksii jonkin uuden jutun,

jota edellinen ei ymmarra: oli se sitten lukeminen, rock-musiikki,
radio, televisio tai pelit. Kaikkia ndita mainittuja on pidetty vuo-
sien varrella oikeinkin paheellisina harrastuksina! Pelaaminen
on lapselle ihan ok harrastus, kunhan pelit ovat ikdan sopivia ja
eldamassa on muutakin.

Q Ylaasteikaisena sain Commodore 64:n, jolla pelasin ja opettelin

ohjelmointia. Vuosien varrella ajanpuute on ollut suurin este pe-
laamiselle, mutta olen aina pysytellyt mukana ajassa. Wii-pelit
toivat peleihin pc-maailman jalkeen mukavan liikunnallisen ele-
mentin ja lisasivat pelaamista. Mobiilipelit ovat siitd mukavia, et-
ta niita voi pelata hetkisen silloin kun on aikaa.

Tanja Salonen, hankesuunnittelija

0 Voin sanoa, etta harrastan pelaamista, ja pelaisin enemmankin,

jos aikaa olisi. Keskimaarin pelaamiseen kuluu jokunen tunti
viikossa. Pelaamiseni painottuu konsolipeleihin, ja niitd pelaan
mieluiten yksin. Seurapeleja (kuten erilaiset lautapelit) tahtoi-
sin pelata joskus, mutta ei ole ketdan, kenen kanssa pelata. Sil-
loin harvoin, kun lautapeleja paasee pelaamaan, pelisessiot ovat
aivan yhta mukavia kuin yksityinen pelaaminenkin.

Muutamia konsolipelejd kokoelmastani. Spyro the Dragon oli ensimmdinen tarinallinen seikkailupeli, jota olen pelannut, ja siitd tdmd videopelijuttu oikeastaan Idhti. Okamia tuli
fanitettua ja Valkyrie Profile 2 sai rakastumaan roolipeleihin. Viimeisin vaikuttava kokemukseni pelien parista ovat FromSoftwaren Souls-pelit, ja viime aikoina olenkin listinyt hir-
viditd Bloodbornen painajaisessa. Kuva: Tanja Salonen.

i -L:._a.-l.'d:.'




e Konsolipelien pariin on ajanut se, etta niista |6ytyy yksin pelaa-
valle paljon vaihtoehtoja eika pelikoneen kanssa tarvitse saataa.
Pidan eniten peleista, joissa paasee vaikuttamaan pelihahmoon-
saja tutkimaan vapaasti pelimaailmaa. Erilaiset rooli- ja seikkai-
lupelit vastaavat naihin mieltymyksiin.

Pelatessa on erityisen hienoa, kun hahmonsa saa onnistumaan
erilaisissa asioissa. Tosielamassa saa aivan liian harvoin positii-
vista palautetta itsestdan ja tekemisistdan, mutta pelien maail-
massa pelimekaniikka kylla kertoo aina selvasti, jos onnistuu. Se
vahan korvaa tosielaman karuutta.

Lautapelien puolella pidan peleist, joissa tuuri ja taito ovat ta-
sapainossa. Fantasia- tai historiateema on aina plussaa. Muisti-
pelit ovat myods mukavia, ja valilla pelaan sellaisia yksin rentou-
tuakseni.

Q Heh, ndin aikuisena huvittaa se, etta olin lapsena kova huijaamaan
peleissa. Opin lukemaan jo hyvin nuorena, ja lukutaidosta oli apua,
jos halusi huijata muita lapsia lautapeleissa. Huijaamisesta jai kui-
tenkin aina kiinni, ja lopulta se vain teki pelaamisesta tylsaa. Fik-
susti lopetin ennen pitk3a ja keskityin itse pelaamiseen.

o Olen pelannut erilaisia peleja paljon jo pienesta lahtien. Aluksi
erilaisia ei-elektronisia peleja, joista muistipelit olivat erityisen
kivoja. Tietokonepelit tulivat kuvioihin heti ensimmaisen talou-
teemme saadun tietokoneen my6ta 90-luvun puolivélissa, silla

kone oli serkkupoikieni vanha ja tietenkin tadynna erilaisia pik-
kupeleja. (Klassinen Tetris oli kova juttu!) Sitten siind 90-luvun
lopulla tulivat ndma konsolipelit. Pelaamisessa minua on nuo-
rempana kiehtonut sama juttu kuin viela nykyaankin, ja se on it-
sensa haastamisen ja oppimalla voittamisen tunne. Se palkitsee
ja tekee pelaamisesta mukavaa ajanvietetta.

Entd mitd museoammattilaiset pelaavat?

Tahan loppuun esittelen vield bonuksena museovien pelimielty-
myksi3, joita Tarinat peliin -hanke kerasi Museopaivilld Vaasassa
toukokuussa. Kysyimme esittelypisteellamme, millaisista peleista
paivilla mukana olleet museoammattilaiset pitavat, ja saimme tu-
kun vastauksia.

Lahes kaikki vastaajat olivat maininneet vain lautapeleja tai muita
ei-elektronisia peleja vastauksissaan. Taman perusteella ei toki voi
olettaa, etteivat vastanneet pelaisi muutakin, mutta sen voi ainakin
sanoa, ettd pelaaminen - silloin kun siihen on aikaa - todennakoi-
sesti painottuu lautapeleihin, koska ne ovat tulleet ensimmaisina
mieleen.

Suosituimpia vastauksissa mainittuja peleja olivat Afrikan tdhti ja
Carcassonne, ja muutama oli erikseen maininnut naiden pelaamisen
perheen kanssa. Joku oli maininnut pitavansa peleista, jotka "oppii
pelaamaan nopeasti”.

Erads vastaaja mainitsi silmapelin. Haastava peli sekin.
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PELEJA MUSEOVAELLE

Kuinka museoille tyypillisid tietovarantoja voisi kayttdd hyvdksi peleissa? Miten peleissd on kaytetty tdllaisia
sisaltoja? Tarinat peliin -blogisarjan neljdnnessd osassa hankesuunnittelija Tanja Salonen esittelee joukon
viihde- ja hyotypelejd, joista museo kuin museo voi inspiroitua.

Niin kauan kuin peleja on tehty, peleihin on haettu aiheita ja inspi-
raatiota mitd moninaisimmista lahteista. Museoillakin on hallussaan
paljon sellaista tietoa, josta saisi oivallista materiaalia peliin kuin pe-
liin. Nyt kun vain ne pelinkehittajat huomaisivat mahdollisuutensa...

No, silla valin kun odottelemme pelinkehittijain suuren herdamisen
hetked ja runsaita yhteydenottoja museoihin, voin esitelld museo-
vaelle peleja.

Peleja, joiden kaltaisia museovakikin olisi aivan hyvin voinut olla (tai
on ehka jopa ollut) tekemassa. Peleja, jotka sopivat inspiraatioksi
museohenkildlle, joka miettii, olisiko hdnen museonsa sisalldista pe-
lien materiaaliksi. Peleja, joihin tutustuminen voi olla muuten avar-
tavaa museossa tydskenteleville.

Pyrin esittelemaan tunnetumpien pelien lisdksi myo6s pienten peli-
firmojen tuotoksia, jotka sopinevat paremmin museomittakaavaan.
Aloitetaan!

Historiapelit ovat homman ytimessa

Tata blogipostausta ei voisi kirjoittaa ilman tata kategoriaa. Histo-
riasta |0ytyy niin paljon materiaalia ja niin paljon tarinoita, joissa on
aukkoja taydennettavaksi, ettd tapahtumat ja tarinat suorastaan ker-
jaavat paasya pelimateriaaliksi. Olikin todella vaikea valita esitelta-
via peleja tahan, koska historiapeleja on tehty niin paljon. (Kady vaikka

aluksi kurkkaamassa taalta ilmaisia esimerkkeja. Vaikka iso osa lin-
keista ei toimikaan, antaa listaus hyvan kuvan pelien runsaudesta.)

Tassa nyt kuitenkin jotakin.

Konsoli- ja tietokonepelien puolella melko tuoreita tapauksia ovat
Assassin’s Creed -pelisarjan tuorein osa Origins, joka sijoittuu mui-
naiseen Egyptiin, ja Kingdom Come, joka sijoittuu rujoon keskiaikai-
seen Eurooppaan. Origins-pelista 16ytyy tavallisen pelin lisdksi hyo-
tyosio, jossa voi vapaasti seikkailla pelimaailmassa ja oppia asioita
muinaisesta Egyptista. (Ja niin muuten, sarjan seuraava osa, Odyssey,
jokajulkaistaan tiana vuonna, on ottanut inspiraationsa antiikin Krei-
kasta.) Kingdom Come puolestaan pyrittiin luomaan mahdollisimman
autenttiseksi keskiajan kuvaukseltaan. Tavoite ei aluksi aivan toteu-
tunut, mutta trailerissa ainakin oli yritysta.

Antiikista ja keskiajasta on inspiroiduttu paljon muutenkin. Yksi
hauska esimerkki on antiikin Kreikkaan sijoittuva Okhlos, jonka te-
kijat ovat selvasti panostaneet taustatietoihin ja tietojen humoris-
tiseen esittamiseen. Antiikin Roomasta puolestaan |6ytyy vaikkapa
sellainen esimerkki kuin Shadow of Rome. Keskiaikaa kuvaavia pe-
leja ovat muun muassa A plaque tale Innocence (tulossa), Epidemic,
jossa paasee levittamaan virusta keskiaikaisessa kylassa, ja Reigns,
jossa voi kokeilla, kuinka pitkaan pysyisi hallitsijan valtaistuimella.
Keskiaika-teema sekoittuu peleissa monesti myos fantasiaan.

Historiapeleissa padsee usein myos hallitsemaan valtakuntia. Age of


http://playinghistory.org/
https://www.youtube.com/watch?v=FdlHwzrNb_w
https://www.youtube.com/watch?v=FdlHwzrNb_w
https://www.youtube.com/watch?v=F1z6ubHowgA
https://www.youtube.com/watch?v=d24baCFadQw
https://en.wikipedia.org/wiki/Shadow_of_Rome
http://aplaguetale.com/
https://gamejolt.com/games/epidemic/108945
https://www.devolverdigital.com/games/view/reigns

Empires -pelisarjasta [6ytyy useampaa aikakautta, kuten myos City
Building -sarjasta, jossa paasee rakentelemaan muun muassa Roo-
man ja Egyptin valtakuntia.

Lautapeleista |6ytyy historiafanille vaikka mita kiehtovaa. Monet
varmasti tuntevat Carcassonnen, ja hieman samalla tyylilla jatkaa
esimerkiksi Castles of Mad King Ludwig. Vai haluatko mieluummin
naittaa jalkelisia renessanssiajan Italiassa (Signorie), edistaa tieteen
vallankumousta 1600-luvun Euroopassa (Newton, tulossa) tai leikkia
Neuvostoliittoa (Kremlin)? Ja voih, naita vain olisi niin paljon...

Suomeen liittyvia peleja puolestaan on toteuttanut jo jokusen_ Suo-
men historiapelit.

Yksi historiapelien toistuvista teemoista on sota. Sota-aiheesta on
tehty paljon strategisia peleja, jotka toimivat mainiosti lauta- ja kort-
tipeleinad. Tunnetuimpia lautapeliversioita on ehkipa toiseen maa-
ilmansotaan sijoittuva Axis & Allies. Elektronisista peleista mainit-
takoon tassa Total War -pelisarja, jonka pelit ovat vuoropohjaisia
sotastrategiapeleja. Teemoja I6ytyy Roomasta Attilaan.

Etenkin maailmansodat ovat pelinkehittdjille herkullista materiaalia.
Sen ndkee muun muassa naista Wikipedian listoista:_1. maailmanso-
ta ja 2. maailmansota. Tahan esiteltavaksi valikoitui kuitenkin tari-
navetoinen peli nimelta Attentat 1942, joka sijoittuu toisen maail-
mansodan aikaiseen TSekkoslovakiaan. Peli osoittaa hyvin sen, etta
tunnelmaan paasee muillakin tavoilla kuin isolla rahalla toteutetuil-
la animaatioilla.

Suomenkin sotiin on panostettu. Loytyy ainakin Talvisota: Icy Hell
ja Suomi 1918 -korttipeli.

IENGUEELH

Taide ja taiteilijat ovat tietenkin myds lasna peleissa. Seka teemana
ettd niin, etta peli itsessaan on kuin taidetta.

Miten olisi vaikkapa peli, jossa saa itse kokeilla kykyjaan taiteilijana?
Flamebait Gamesin Passpartout vastaa tdhan tarpeeseen. Jo valmiik-
si humoristisesta pelistd kannattaa esimerkiksi katsoa tdma hulva-
ton videosarja, jossa taiteilija pelaa pelia ja antautuu sille hieman
lilankin innokkaasti. Toinen esimerkki viihdepelien puolelta voisi
olla Unfinished Swan, jossa pelaaja saa itse maalata peliympariston
nakyvaksi. Tai kavisiko perspektiivipeli: Museum of Simulation Te-
chnology (tulossa)?

Internetin syovereista |6ytyy myds sivu ilmaisille taideaiheisille mi-
nipeleille. Vaikka sivustolla mainitaan lapset, osa néista on opetta-
vaisia aikuisillekin: Artsology.

Kansa rakastaa myytteja ja tarinoita

Museoilla on hallussaan paljon tietoa erilaisista paikallishistoriaan
liittyvista tarinoista. Naita ei kovin paljon nde peleissd hyédynnet-
tavan, mutta naita lahelld ovat erilaiset kansanperinteen tarinat,
varsinkin myytteihin ja uskomuksiin liittyvat, joita ndkee peleissa
useinkin. Esitelldan siis tdssa muutama esimerkki taltdkin puolelta.

Yksi mainio esimerkki on vuonna 2006 julkaistu peli Okami, jossa on
niin paljon toimivia viittauksia Japanin jumaltarustoon ja erilaisiin
kiehtoviin tarinoihin, etta pelin tarinapuoli alkaa jo olla antoisampi
kuin toiminta. Pelia ei ole suotta kehuttu yhdeksi parhaimmista kos-
kaan julkaistuista konsolipeleista. Toinen mainitsemisen arvoinen
pelion Never Alone, joka on niin ikdan kerannyt positiivista huomio-
ta sisaltonsa ansiosta. Pelilld on erittdin kiinnostava taustatarina.

Mita kaikkea viihdyttavaa saisikaan aikaiseksi Suomen vastaavista
sisalldista? Kalevala? Tapio ja hdnen hovinsa metsanpeittoon vievine
maahisineen? Karhuperinne? Suomen kaupunkien ja etenkin kylien
tai luontokohteiden nimien taustalla olevat tarinat?

Ai niin, mutta onhan meilla jo ainakin Pelimanni 8bit. Ja Kalevalaa-
kin on ainakin kuuleman mukaan tulossa. (Ja on kyll4 jo tullutkin...)
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Museopeleja

Viimeisimpana mutta ei vahaisimpana se ilmeisin: museoaiheiset ja
museoiden tai muiden asiantuntijoiden toteuttamat pelit.

Museum-niminen lautapeli antaa pelaajalle tilaisuuden rakentaa
oma museo. Pelin kuvakorteissa on muun muassa aitoja museoe-
sineita. Arkeologiaa puolestaan padsee harrastamaan pelissa This
Belongs in a Museum.

Australian museot ovat selvasti kunnostautuneet pelien tekemi-
sessd. Can You Strike it Rich During the Gold Rush? vie pelaajan
kultaryntayksen keskelle ja The Voyage antaa pelaajalle tehtavaksi
arvokkaan lastin kuljettamisen meriteitse. Brittinakdkulmaa histo-
riaan saa puolestaan BBC:n historia-sivulta, josta I6ytyy selainpeli
jos toinenkin.

Tallaisen esittelyn kannalta museoiden toteuttamissa peleissa har-
millista on se, etta peleja pelataan usein vain museoissa tai niitd on
toteutettu tiettyja nayttelyita varten, joten dokumentteja peleista
on hankala I6ytaa. Suomen tilannetta kartoittaaksemme kysyimme-
kin hankkeen alkuaikoina suoraan museoilta, mita niissa on tehty, ja
taalta passet katsomaan saamiamme vastauksia.

Jalkikirjoitus

Jos et joylla olevasta saanut tarpeeksesi peleista, katsopa viela Kir-
jastokaistan mainio video, jossa Helsingin yliopiston historian leh-
tori Risto Marjomaa laitetaan pelaamaan historiapeleja.



https://holygrail.games/museum/
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VIERASKYNA:

MUSEOT TARINALLISTAVAT JA PELILLISTAVAT

Tarinat peliin -hankkeessa museoita kouluttanut Anne Kalliomdki kertoo nyt tarinallistamisesta ja
Stooripuu-menetelmdstddn. Mitd ne voisivat tarjota museoiden tarinankerrontaan ja museoiden

sisaltojen pelillistamiseen?

Tarinat Peliin-hanke on tarjonnut evaitd museoiden ja pelialan yh-
teistydohon seka keinoja siihen, miten museoala voisi paremmin hyo-
dyntaa pelillisyytta.

Yhtena osana hanketta toteutettiin kevaan 2018 aikana tarinallis-
tamiseen eli tarinaldhtoiseen palvelumuotoiluun liittyvat tydpajat
otsikolla "Museon tarinat pelikokemuksen muotoon”. Toimin naissa
pajoissa kouluttajana. Tyoskentelen tarinallistajana ja kouluttajana
yritysten parissa, erityisesti matkailukentadssa, mutta my6s museot
voivat hyotya kehittamastani tarinallistamisen menetelmasta.

Tarinapajoja jarjestettiin yhteensa kolme. Asian adarelle kokoonnut-
tiin Oulussa, Kajaanissa ja Helsingissa. Pajoissa syntyi konkreettisia
tarinan aihioita, joista |6ydettiin paljon mahdollisuuksia peliksi asti.

Museoilla ongelmana ei selvasti ole sisaltdjen puute, vaan niiden
saattaminen riittavan kiinnostavaan ja koukuttavaan muotoon. Tas-
sa tarinallistaminen ja pelillistdminen voivat olla avuksi.

Tarinallistaminen ja pelillistaminen ovat kuin
sisarukset
Pelillistdaminen on pelilaht6istd muotoilua, tarinallistaminen tarina-

lahtoistd muotoilua. Parhaimmat pelit perustuvat aina hyviin tari-
noihin. Pelissa on tarinamaailma, joka koukuttaa eldytymaan, koke-

maan ja osallistumaan. Tarinoihin kuuluvat myés hahmot, joihin on
helppo samaistua, ja hyva juoni vie mennessaan. Siksi pelid kannat-
taakin ldhtea suunnittelemaan tarinaldhtoéisesti.

Erilaiset fiktiiviset tai todellisuudesta dramatisoidut hahmot (kuten
tassa Aallon kylassa -mobiiloppaassa) voivat kuljettaa nayttelyvie-
rasta tilanteesta toiseen esimerkiksi hahmojen vilisella dialogilla.
Myds tarinan kerroksellisuutta voi hyédyntaa. Ensin tarjotaan viih-
teellinen taso, jolla vieras saadaan kiinnostumaan aiheesta, ja sitten
tuodaan mukaan muita tasoja, joissa tarina syvenee ja faktasisalto
lisdantyy.

Tekniikan museon tarinapajan osallistujia. Tanja Salonen / SML.




Parhaimmillaan nayttelyt ovat vieraille merkityksellisid kokonai-
suuksia ja mieleen jaavia tarinamatkoja.

Stooripuu apuna pelin aihion lI6ytamiseksi

Miten sitten I6ydamme ja tunnistamme ne tarinalliset sisall6t, joista
voisi syntya kiinnostava peli?

Tarinat peliin -hankkeen tarinatydpajoissa haimme Stooripuu-me-
netelman avulla sellaisia tarinan aihioita, joilla voisimme ldhestya
pelialaa. Lopuksi tydstimme ensimmaisen version pelin tarinasta.

Myds sina voit [ahted hakemaan Stooripuun avulla tarinan aineksia
vaikkapa peliin. (Puun 16ydat taalta.) Voit hakea ydintarinan ainek-
sia nayttelylle, tapahtumalle, museokaupalle tai vaikka myos koko
museon toiminnan tarinallistamista varten. Mitapa jos johtaisimme
koko museon toimintaa tarinaldhtoisesti?

Nain taydennat Stooripuun:

0 Stooripuun juuriin kirjataan projektisi [ahtokohdat eli timantit.
Kirjoita Stooripuun timantteihin, miksi tama nayttely/tapah-
tuma/museo on olemassa? Miksi vieraan tulisi kiinnostua tasta
sisallosta? Mika on se oppi, jota tarjotaan? Mika on se tunne, jo-
ka vieraalle tuotetaan? Mita arvoja toimintaan liittyy? Mika on
persoona tai tyyli, jolla toiminta tai ndyttely toteutetaan? Mita
erityista tassa nayttelyssa/tapahtumassa on?

G Stooripuun rungon kohdalle taas kirjaamme sen, keta palve-
lemme, eli kuka on asiakkaamme/ vieraamme?

e Rungon ymparilla oleviin vihreisiin nuoliin kirjataan nayttelyn/
tapahtuman/museon toiminnan peruselementit, esimerkiksi
ndyttelyn kesto, paikka, rakenne, teemat jne.

0 Stooripuun oksistoon tunnistetaan ja ideoidaan tarinaelement-
teja: hahmoja, teemoja, historiaa, esineitd, valokuvia, vertaus-
kuvia, symboleja jne. Mista tahansa naista voi lahtea synty-
maan ydintarina ohjaamaan suunnitteluty6ta ja esimerkiksi
my®os pelin toteuttamista.

e Ideoinnissa on hyva aika ajoin palata katsomaan Stooripuun
juurta ja runkoa: millaiset sisallot tukevat kirjaamiasi timantte-
jajatoimivat valitsemallesi asiakaskohderyhmalle?

e Lopuksi valitaan parhaat tarinan aihiot jatkoon ja |ahdetaan ke-
hittdmaan ensimmaista versiota ydintarinasta tai pelin kasikir-
joitusta. Muista luoda riittavan selkea ja yksinkertainen ydinta-
rina, jota sitten lahdet viemaan eteenpain erilaisin tavoin!

Lisaa tietoa draamallisesta tarinankerronnasta |6ydat esimerkiksi
tasta Elokuvantaju- oppimateriaalista.

Jajos tarinallistaminen alkoi kiinnostaa, |6ydat ilmaisen tarinallista-
misen oppaan Tarinakoneen sivuilta.

Anne Kalliomaki

Kirjoittaja on tarinallistamisen eli tarinaldhtbisen strategisen muotoi-
lun asiantuntija, kouluttaja ja tarinallistaja, joka on tyéskennellyt muun
muassa Muumimuseon parissa. Anne on kirjoittanut Hopeasulka-pal-
kinnolla palkitun kirjan Tarinallistaminen - palvelukokemuksen punai-
nen lanka (Talentum 2014).

Twitter: @akalliom #tarinallistaminen



IDEASTA PELIKSI - PAINAJAISPEITTO

Kuinka vr-peleja oikein tehdddn? Kajaanin Ammattikorkeakoulun hyotypelikehitystiimin vetdja Kyosti Koskela
vastaa kysymykseen esittelemalla prosessin, jonka tuloksena syntyi yksi Tarinat peliin -hankkeen pilottipeleista.

Alkusuunnittelu

Pelin kehittdminen on mutkikas prosessi, joka yleensa saa alkun-
sa pelinkehitystiimin sisdisesta ideasta. Kun kyseessa on museolle
suunniteltava pelikokemus, tilanne on vielakin monimutkaisempi.

Painajaispeiton kehitystarina alkoi museon tutustumiskaynnilla pe-
lilabraan seka sita seuranneella suunnittelupalaverilla. Pelin idea ja
sisaltd tulivat museolta, joten ensimmainen askel oli selvittaa pe-
liprosessiin osallistuville henkildille kdytdssa olevan teknologian
haasteet ja mahdollisuudet sekd muodostaa realistinen kuva kay-
tettavissa olevista resursseista. Kaytanndssa tama tarkoitti museon
vaen vierailukdyntia virtuaalitodellisuuslaboratorioon.

Ensimmadinen asia, joka suunnitteluvaiheessa nousi esille, oli pelin
tavoite sekd museon oma nakemys pelin viestista. Painajaispeit-
to aloitti matkansa Kajaanin taidemuseon rakennuksen historiaan
keskittyvana virtuaalikokemuksena, jonka tavoitteena oli esitella
Kajaanin taidemuseon tiloissa aikaisemmin toimineen poliisitalon
historiaa. Mutta kuten hyvin usein tapahtuu, peli-idea elda ja muut-
tuu kehitysprosessin aikana.

Talla kertaa katalyyttina toimi Kajaanissa jarjestetty tarinallistamis-
tydpaja. Tyopajan aikana eri taustoista koostuvat ryhmat ideoivat
erityylisia peli-ideoita, ja vaikka alkuperainen idea poliisitalosta sai
hyvin kannatusta, ihmisten painajaisiin keskittyva painajaispeitto ja
sen kautta koetut painajaiset saivat tarinatydpajan osallistujilta yli-
voimaisen danienemmiston.

Ennen varsinaisen pelitoteutuksen aloittamista koettiin tarkeaksi
saada myo0s tarinapajan osallistujia inspiroineen Painajaisista pak-

su peite -teoksen taitelijan ndkemys pelin sisalléstd, joten ennen
painajaisten luomista jarjestettiin suunnittelupalaveri taiteilija Su-
vi Solkion kanssa. Palaverin paatehtavaksi muodostui |6ytaa alku-
perdisesta teoksesta ne painajaiset, jotka parhaiten sopivat peliin.
Painajaisten tuli olla riittavan erilaisia, mutta samalla pelitoimin-
nallisuuden pitéisi pysya riittadvan samanlaisena kokemusten valilla.

Tiukan painajaisseulan jalkeen toteutukseen valittiin evakot, vaaral-
linen vuori, suuret lankakeréat, labyrintti seka aihe "peilistd katsoo
joku muu”. Painajaisten seulomisen jalkeen hahmoteltiin alustava
toteutus valittuihin painajaisiin. Lisaksi paatettiin pelin ikaraja, joka
pelitiimin suureksi riemuksi nostettiin riittavan korkealle, joten pai-
najaiskokemuksista voitiin suunnitella pelottavampia.

Tapaamisen jalkeen pelitiimi piti oman sisdisen kehityspalaverinsa,
jossa jokaista painajaista kasiteltiin kuten pelin kenttig, ja jokaisel-
le suunniteltiin oma graafinen ulkoasunsa, toiminnallinen toteutus
seka alustavat pelimekaniikat.

Lankakerien muuttaminen painajaiseksi aiheutti pelitiimille eniten
tyota. Tiimin paasuunnittelija kuitenkin pelasti paivan nayttamal-
|3 patkan Disneyn Leijonakuninkaan gnu-lauman rynnistyksesta ja
sanomalla: “Tehdaan tama mutta lankakerilld!” Kenttasuunnitte-
lu oli valmis, mutta keskustelu sisallon yksityiskohdista jatkui. Kun
pelitiimi huomasi keskustelleensa suurten lankakerien syvimmasta
olemuksesta viimeiset 3 tuntia, katsottiin parhaaksi siirtya varsinai-
seen toteutukseen.

Ennen varsinaista toteutusta suunnitelman sisalté muutettiin yksityis-




kohtaisiksi tyotehtaviksi, jotka jaettiin pelitiimin kesken. Kaytanndossa
tassa vaiheessa luotiin tyodlista, joka sisdlsi jokaiseen painajaiseen liit-
tyvan 3D-mallin, pelilogiikan, valikkoelementin seka muut tarpeelliset
toimenpiteet. Listan tyotehtavien valmistuttua kasissa olisi valmis peli.

Graafinen toteutus

Painajaispeitto-pelin graafinen toteutus oli tiimin 3D-artisteille erit-
tain miellyttava kokemus, silld yleensa hyotypeleja luotaessa toteu-
tetaan yksityiskohtainen kopio oikeasta ymparistosta, koneesta tai
toiminnosta. Nyt 3D-artisteille kuitenkin annettiin kenttasuunnit-
teluun vapaat kadet. Ainoana ehtona oli, ettd luodun ymparistén on
noudatettava painajaisen teemaa.

Graafinen toteutus on erdanlaista palapelia. Se aloitetaan yksittai-
sestd palasesta, jonka ymparille virtuaalista maailmaa rakennetaan,
kunnes kokonaisuus on valmis. Kun 3D-artisti alkoi toteuttamaan
evakot-painajaista, ensimmainen asia, joka toteutettiin, oli keskel-
13 tyhjyytta kulkeva yksindinen tie. Tien ymparille luotiin riittavan
laaja ymparisto, jotta pelaajan ndkokentta tayttyisi pelimaailman
nakymasta. Taman jalkeen toteutettiin ympariston kaytdssa olevat
valaistusominaisuudet, kuten yksittdiset valonlahteet seka taivaan-
kappaleiden tarjoama valaistus. Ymparisto viimeisteltiin lisdamalla
tunnelmaan sopivat saatekijat eli lumisade ja sumu.

Ympariston jalkeen alettiin toteuttamaan muita tarvittavia graafisia
elementteja. Tie tarvitsi evakkoja, joten ensimmaiseksi luotiin yksin-
kertaiset 3D-mallit miehista, naisista ja lapsista. Vanhojen kuva-ar-

Lankakerien "rynnistys”




Painajaispeiton "'morét” yhteistanssissa

kistokuvien pohjalta 3D-hahmoille suunniteltiin vaatetus ja muu
varustus, joka oli sopiva toisen maailmansodan aikaiseille evakoille.

Keskusteluissa taitelijan kanssa oli jaanyt mieleen painajaisen yk-
sityiskohta, jossa vanhoihin sodanaikaisiin valokuviin oli piirret-
ty ristinmerkki niiden henkildiden paalle, jotka eivat olleet evak-
koreissusta selviytyneet. Evakot suunniteltiin kasvonpiirteiltdan
geneerisiksi hahmoiksi, joiden kasvoihin oli polttomerkitty ristin-
merkki. Tumma ristinmerkki ei kuitenkaan valmiiksi tummassa va-
laistuksessa erottunut riittavan hyvin, joten ristinmerkkiin lisattiin
hohde evakkojen saapuessa pelaajan laheisyyteen.

Graafinen toteutus oli nyt saatu valmiiksi yksittdisessa kentassa,
mutta 3D-artistien ty6 ei ollut vield valmiina. Jotta kokemus saatai-
siin uskottaviksi, evakoille oli vield luotava animaatiot liiketta var-
ten. Kaytannossa tdma vaatii aiemmin luotujen 3D-mallien raajojen
lilkuttamista ja tallentamista animaatiomalliksi, jonka perusteella
evakot liikkuvat. Animaation avulla evakoille luotiin laahustava ma-
sentunut kavelytyyli, jolla ne kulkevat pitkin autiota maalaistieta.

Sama kaava toistui jokaisessa pelin painajaisessa. Painajaisia varten
luotiin 3D-ymparisto, joka taytettiin sopivilla 3D-malleilla. Taman

jalkeen lisattiin muut tarvittavat elementit, ja lopputulos viimeistel-
tiin animaatioilla, mikali niita tarvittiin.

3D-artistien tyo ei lopu kenttien ja animaatioiden valmistuttua, vaan
toteutuksen edetessa ilmenee aina tarvetta uusille 3D-malleille, ani-
maatioille ja muille yksityiskohdille. Valaistus vaatii yleensa kokonai-
suuden rakentuessa lisaa tyota, ja ympariston toimivuus saattaa vaatia
visuaalisten efektien tai uusien sddominaisuuksien lisdamista. Lopulli-
sen pelikokemuksen onnistuminen vaatii erityisesti kehitystyoén loppu-
vaiheessa 3D-artistien ja ohjelmoijien osalta saumatonta yhteistyota.

Pelimekaniikan toteutus

Peliohjelmointi on tiimity6ta, mutta varsinkin kehityksen alkuvai-
heessa 3D-artistit ja pelin ohjelmoijat tekevat ty6taan itsenaisesti.
Samalla kun 3D-artistit toteuttavat peliymparist6ja ja mallintavat
pelimaailman 3D-malleja, peliohjelmoijat toteuttavat pelin toimin-
nallisuutta. Alkuvaiheessa kentan graafisia elementteja ei ole viela
saatavilla, joten toiminnallisuuden ohjelmointi toteutetaan usein yk-
sinkertaisilla objekteilla, kuten palloilla ja kuutioilla, jotka grafiikan
valmistuessa korvataan varsinaisilla 3D-malleilla.




Pelin ulkoasun kannalta graafikoiden osuus on merkittava, mutta
kokonaisvaltaisen pelikokemuksen toteutus lepda vahvasti pelioh-
jelmoijien harteilla. Jokainen pelissa oleva elementti lankakerien fy-
siikasta kayttoliittyman nappien toimintaan saakka on ohjelmoita-
va peliin. Tydmaaran puolesta peliohjelmoijat saavatkin vastuulleen
enemman yksittaisia tyétehtavia kuin 3D-artistit.

Painajaispeitossa pelin luomiseen kaytettiin Epic Gamesin tuotta-
maa Unreal-pelimoottoria. Pelimekaniikat toteutettiin sekd Un-
real-pelimoottorin sisdisella ikonipohjaisella Blueprint-jarjestel-
malla seka perinteiselld C-kielipohjaisella ohjelmoinnilla. Kun luotiin
pelimekaniikkaa evakot-painajaiseen, ohjelmoijilla oli tiedossa, etta
evakoiden tulee liikkua tiettyyn suuntaan kentan tieta pitkin. Ohjel-
moijat loivat aluksi mallin, jonka perusteella ennalta maaritelty maa-
rd evakoita ilmestyy valittuun kohtaan tieta. Taman jalkeen evakoille
oli maariteltava liikkumissuunta, nopeus seka lopullinen maaranpaa.

Kun evakot kohtasivat pelaajan, heille oli toteutettava kayttaytymis-
malli sille, mita tapahtuu tassa vaiheessa. Evakot ohjelmoitiin vais-
tamaan pelaajaa, mutta samalla kiinnittdmaan “katseensa” pelaaja-
hahmoon. Lisdksi evakkojen kasvoissa oleva ristinmerkki laitettiin
hehkumaan, kun evakot saapuisivat tietylle etaisyydelle pelaajasta.
3D-artistit huolehtivat tamankin efektin graafisista edellytyksista,
mutta ohjelmoijat toteuttivat peliin varsinaiset toiminnallisuudet.

Lankakera-painajaiseen vaadittiin jarjestelma, jonka avulla lankake-
rat saadaan vyorymaan pelaajaa kohti. Ensimmainen valinta meka-
niikan luomisessa oli se, luodaanko valmiit animaatiomallit, joiden
avulla voidaan tarkasti suunnitella lankakerien reitit, vai luotetaan-
ko ennemmin pelifysiikkaan ja luodaan joka kerralla muuttuva ko-
kemus. Testien perusteella fysiikkapohjainen ratkaisu koettiin par-
haaksi, joten lankakeria varten luotiin fysiikkaan pohjautuva malli,
jonka perusteella lankakerien vauhti kiihtyy maen kaltevuuden ja

Peilipainajaisen toteutus perustui kahteen identtiseen peilikuvahuoneeseen.




pallon painon mukaan. Koska pelaajaa haluttiin myo6s suojella paalle
pyorivilta lankakerilta, pelaajan ympaérille luotiin kiilamainen naky-
maton suojakentt3, joka esti lankakerien paalle py6rimisen.

Peilipainajaista varten puolestaan vaadittiin pelimekaniikka, joka
toistaa pelaajan oikeasti toteuttamat liikkeet peilin kautta. Kun pe-
laaja kdantaa paataan, myos peilissa nakyva naispuolinen pelihah-
mo kaantaa peilissa paataan. Peliin luotiin lisdksi katseen suuntaan
perustuva trikkeri, jonka perusteella seuraavat tapahtumat peilissa
aktivoituvat, kun pelaaja vilkaisee taakseen. Pelimekaniikan perim-
mainen tarkoitus oli saada pelaaja ymmartamaan, ettd katsominen
pois peilista siirtaa pelin tapahtumia eteenpain.

Kun ohjelmoijat alkoivat luomaan pelimekaniikkaa labyrinttipainajai-
seen, tuli varsin nopeasti selvaksi, ettd onnistuneen pelikokemuksen
saavuttaminen vaati suuria muutoksia verrattuna muiden kenttien pe-
limekaniikkaan. Testien perusteella paadyttiin siihen ratkaisuun, etta
labyrinttia ei saada luontevasti sovitettua osaksi lopullista kokemusta.

Alkuperaisen suunnitelman mukaan toteutettavia painajaisia oli vii-
si, joten suunnittelutiimi palasi painajaispeiton painajaisten pariin ja
valitsi paremmin nykyiseen pelimekaniikkaan soveltuvan kokemuk-
sen. Pitkallisen seulonnan jalkeen toteutukseen valittiin painajainen

Pohjaton kuilu lepdid vahvasti dédnisuunnittelun varassa

nimelta "pohjaton kuilu”. Tama vaati seka ohjelmoijilta etta 3D-artis-
teilta paluuta suunnittelupéydan dareen ja uuden graafisen toteu-
tuksen ja pelimekaniikan toteuttamista.

Kun luodaan virtuaalitodellisuuskokemusta, talld hetkella yksi suu-
rimmista ongelmista on simulaatiopahoinvointi, jonka saa aikaan
pelikuvan liikkuminen. Pohjaton kuilu paatettiin toteuttaa veteen
sijoittuvana painajaisena, jossa pelaaja uppoaa syvemmalle ja sy-
vemmalle veden sydvereihin. Ohjelmoijien kannalta suurin haaste
pelimekaniikan ohjelmoinnissa oli [6ytaa sopiva vajoamisnopeus,
jotta pelaaja tuntisi uppoavansa vedessa, mutta ei karsisi liikkumi-
sen aiheuttamasta pahoinvoinnista.

oo oo

Grafiikka ja ohjelmointi kohtaavat aanet

Kun seka ohjelmoijat ettd 3D-artistit ovat paasseet tydssaan riit-
tavan pitkalle, grafiikka ja ohjelmointikoodi yhdistyvat. Tassa vai-
heessa kehitystiimi pdasee ensimmaista kertaa nakemaan, milta ko-
konaisvaltainen pelikokemus tuntuu. Tassa tydvaiheessa vaaditaan
hyvaa yhteistyota tiimin sisall3, silla kokemusten optimoimiseksi
tarvitaan muutoksia seka pelin graafisiin elementteihin etta ohjel-
malliseen toteutukseen. Kun kokemus alkaa olemaan yhtendinen ja
toimiva, mukaan liitetdan ymparistdjen danisuunnittelu.

Musiikilla ja 44nilld on erittain suuri osa oikeanlaisen tunnelmanra-
kentamisessa, joten Painajaispeiton tapauksessa danisuunnitteluun
kiinnitettiin erityisen paljon huomiota. Kenttiin pyrittiin luomaan
musiikit tai taustadanet, jotka korostivat muutoksia pelikokemuk-
sen tunnelmassa. Lankakerissa tama tarkoitti jatkuvasti nousevaa
aanta, joka voimistui lankakerien maaran kasvaessa. Evakoissa puo-
lestaan luotettiin hylattya tunnelmaa korostaviin luonnonaaniin, ku-
ten myds vuorenhuipun myrskyista ja tuulista sdata kuvastavassa
painajaisessa.

Pohjaton kuilu pyrkii herattamaan pelaajassa uppoamisen ja valon
katoamisen aiheuttamaa ahdistusta, joten danisuunnittelu oli tas-
sad kentdssa erityisen tarkeaa. Peliin luotiin 43nimaailma, joka ko-




rosti uppoamisen tunnetta. Lisdksi pelaajan ymparille luotiin dani-
elementti, jonka tehtavana oli luoda tunnelma siit3, ettd ymparilla
liikkui jotain isoa ja mahdollisesti vihamielista. Kokemuksen loppu-
vaiheessa kaikki valo on kadonnut, joten oikean lopputunnelman
saavuttaminen perustuu taysin pelaajan kuulemaan danimaailmaan.
Oikeanlaisella danisuunnittelulla yhdistettyna toimivaan grafiikkaan
jaohjelmointiin painajaiskokemukset saatiin viimeisteltya lopullista
pelikokokemusta varten.

Testia, testia ja vield kerran testia seka pelin
julkaiseminen

Pelin testaaminen on prosessi, joka on kdynnissa koko kehityskaa-
ren ajan. Se alkaa tiimin sisdisella testauksella, jota tehdadan ensim-
maisista tuotantokuvista ja koodikokeiluista lahtien. Kun jokin pelin
mekaniikka saadaan toimimaan, sen toimintaa testataan yleensa jo-
ko muiden ohjelmoijien tai graafikoiden kesken. Tavoitteena on op-
timaalinen pelikokemus, joten pelitoteutusta halutaan testata niin
paljon kuin vain on mahdollista.

Kun pelikokemus alkaa olemaan hieman valmiimpi, mukaan liitetdan
yleensa muutamia pelitiimin ulkopuolisia testaajia, joilta halutaan
palautetta erilaisista peliin liittyvista asioista. Kdytettavyys on tal-
|3 listalla varsin korkealla, silld kehitysty6hon osallistuneet pelitii-
min jasenet saattavat hyvin usein olla sokeita oman toteutuksensa
ongelmille. Painajaispeiton tapauksessa ensimmaiset ulkopuoliset
testaajat olivat suunnitteluun ja toteutukseen osallistuneita muse-
on henkil6ita.

Kun pelikokemus on viritelty varsin ldhelle lopullista versiota, jar-
jestetadan pelitesti niin sanotuille loppuasiakkaille. Pelitestaajat lai-
tetaan pelaamaan koko painajaiskokemus lapi, ja testin aikana pelin-
kehittajat seuraavat mahdollisia toteutuksessa ilmenevia ongelmia.
Lisaksi testipelaajat tayttavat peliin liittyvan kyselyn, jonka avulla
pyritaan l10ytamaan mahdollisia kehityskohteita sekd muita ongel-

makohtia. Taman palautteen jalkeen tiimi palaa vielad kerran pelipro-
jektin pariin ja toteuttaa peliin tarvittavat muutokset ja korjaukset.

Kun pelitiimi, taiteilija ja museon edustajat ovat tyytyvaisia lopul-
liseen tuotteeseen, seuraa kehitystyon viimeinen vaihe eli pelipro-
jektin julkaiseminen. Pelin ndkyvyyden kannalta on tarkeaa loytaa
juuri oikea tapa julkaista peliprojekti niin, etta se on helposti saata-
villa. Julkaisu vaatii pelin sisdisten elementtien optimointia seka var-
sinaisen julkaisupaketin luomista.

Kaytannossa tama pelipaketti on helposti jaettavassa muodossa ole-
va pelikokonaisuus, joka toimii itsenaisesti silla tietokoneella, johon
peli asennetaan. Mikali peli julkaistaan jakeluun keskittyvissa alus-
toissa kuten Steamissa tai Google Play -kaupassa, tarvitaan lisatyo-
ta julkaisun kuvailuun seka esikatselukuvien ja videoiden luomiseen.
Taman jalkeen vaaditaan viela julkaisijan hyvaksynta, minka jalkeen
kehittajat voivat julkaista pelin ja jadda jannitykselld odottamaan
yleison reaktiota pelikokemuksesta.

Painajaispeitollajulkaisu on vield edessd, ja museoon koettavaksi ja
yleiso6lle ladattavaksi se saadaan ensi vuoden puolella.

Matka alkuperaisen idean muuttumisesta valmiiksi peliksi on vaati-
nut paljon suunnittelua, jatkuvaa yhteydenpitoa museon ja kehitta-
jien valilla seka paljon kokeilua ja kehitystyota. Alkuperdinen suun-
nitelma on muuttunut ja kehittynyt matkan varrella, mutta jo nyt
voimme sanoa, ettd lopputuloksena on saatu toteutettua pelikoke-
mus, joka herattaa pelaajissa vaihtelevia tunnekokemuksia ja johon
kehitystiimi on kokonaisuudessaan tyytyvainen. Idea on muuttunut
peliksi.

Kyosti Koskela
Kirjoittaja on Tarinat peliin -hankkeen pelituottaja ja Kajaanin ammat-
tikorkeakoulun hyotypelikehitystiimin vetdjd.
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Mita tapahtuu, kun kielitieteilija heitetddn osallistumaan ensikertalaisena game jamiin? Tarinat peliin -hankkeen

hankesuunnittelija Tanja Salonen kertoo sen nyt.

No ainakin siitd syntyy omituinen blogikirjoitus, ajattelen katsoessa-
ni ingressia, kun nyt tata kirjoitan. Niin, mina tosiaan paadyin 7.-
8.11.2018 jarjestettyyn Museo Game Jamiin perati osallistujaksi
asti, vaikka alun perin matkasin kollegani Pauliinan kanssa Tampe-
reelle vain tyodkeikalle. Kyll3, sen oli tarkoitus olla vain kiinnostava
tyovelvollisuus.

Jostakin syysta jannitin tapahtumaa kovasti jo viikkoa ennen. Sita oli
suunniteltu ja tehty jo niin pitkaan, etta sen olemisesta tulevaisuu-
dessa oli tullut pysyva osa todellisuutta. Ja nyt se olikin tassa.

Ja sitten se oli ohitse. Mutta mita siina valilla tapahtui? Sen saat kuul-
la nyt.

Keskiviikko 7.11.2018

Aamu. Jostakin syysta nyt ei jannita. Kdvelemme Pauliinan kanssa
Vapriikkiin ja tormaamme rekisterditymispisteelld yksisarviseen,
pirtedan naisihmiseen ja valokylttiin. Ndin niiden keskiviikkojen pi-
taa alkaa. Kun meidat on rekisteroity peliin, pddsemme etenemain
seuraavalle tasolle eli portaat yl6s. Menemme sinne Pelimuseon Ou-
tin kanssa. Koodi oveen ja sisdan.

Avajaisseremonia on vdhaeleinen. Pa3jarjestijamme AaKoo (Anna-
kaisa Kultima) kay lapi paivan aikataulua, ja sen jalkeen jarjestajat
esittelevat itsensa. Pauliina kertoo Tarinat peliin -hankkeestamme
jatekee sen hyvin. Kuinkas muutenkaan.

Saamme kuulla myds kokeneiden kavijoiden vinkkeja ohjelmoijille,

taiteilijoille ja 4animaailmojen luojille. Museoiden aineistot esitel-
|34n. Toistaiseksi tissa ei ole mitdan erikoista.

Mutta sitten se alkaa.

AaKoo komentaa osallistujat tutustumaan |ahemmin museoaineis-
toihin ja valitsemaan niista inspiroivimmat. Silla pian...

...on aika vaihtaa ideoita. Ja se tehdaan "kujanjuoksulla”. Alkuvaikeuk-
sien jalkeen AaKoo saa jarjestettyad osallistujat kahteenriviin ja paasee
murjaisemaan, etta nyt deittaillaan. Osallistujat ovat kahdessa rivissa
kohdikkain niin, etta kaikilla on pari toisessa rivissa ja rivien valiin muo-
dostuu kuja. Siina sitten esittaydytaan ja esitellddn omia ideoita toisel-
le, kunnes aika umpeutuu. Ja hep, sitten on toisen rivin ddrimmaisen
jasenen juostavarivinsa toiseen paahan, jottarivi paasee siirtymaan ja
parit vaihtuvat. Joka kierroksella keskusteluaika lyhenee.

Osallistujissa tama kuvio nayttaa herattavan hilpeytta. Minuunkin
tarttuu heidan positiivinen asenteensa, mutta samalla mieleen muis-
tuu synkka muisto kouluajoilta. Jouduin aikanaan didinkielen tunnil-
la tallaisen "leikin” osallistujaksi koulukiusaajieni kanssa, eikd oma
asiallinen kaytoksenikaan pelastanut minua solvaamismonologeilta,
joita sitten jouduin kuuntelemaan muutaman peréjalkeen.

Kuinka moinen tulikin nyt yhtakkia mieleen pilaamaan tunnelman!
No, onneksi ei itse tarvitse osallistua tuohon nyt. Vaikka nyt tassa on
vain fiksuja aikuisia ja tunnelma on rento, silti.

Jutun tarkoitus on vain virittaa osallistujat esittelemaan ideoitaan
julkisesti koko joukolle.




Ideoiden esittelyssa ei anneta armoa. Aika on lyhyt, mutta hyvin na-
ma pitchauksistaan ndyttavat suoriutuvan.

Na&illa pelityypeilld tuntuu selvasti olevan kyky aloittaa ideansa ke-
hittdminen oikeista asioista. Hyvin perustason jutuista. Mietin niita
omia osittaisia peli-ideoitani, joita minulla on silloin tall6in ollut. Ne
ovat lahteneet aivan eri tavalla rakentumaan.

Olisi kiinnostavaa tieta3, kuinka se peli-idea lopulta lahtee kehitty-
maan ammattilaisen paassa. Kai siihenkin alkaa kokemuksen myo6ta
jokin kaava muodostua. Sellainen ajatteluprosessi, joka on erilainen
kuin tallaisella maallikolla.

Joku (jonka nimen olen jo unohtanut tssa vaiheessa) haluaisi tehda
Kalevala-aiheisen taistelupelin ja kaipaisi jotakuta tuottamaan sisal-

t6a peliin. Mielessani kay, etta vaikka en itsekdan ole mikaan Kale-
vala-fani ja tietoni ovat edelliseltd vuosikymmenelta, minusta voisi
olla tassa jotakin hyotya. Ainakin edes siita kielindkékulmasta. Se
tarkoittaisi, etta paasisin osallistumaan tapahtumaan oikeasti enka
vain jaisi sivuun dokumentoimaan sita. Kiinnostava ajatus.

Mutta pelottaa. lhan varmana taalta I16ytyy joku sopivampi. Antaa
ammattilaisten hoitaa ndma jutut keskenaan. Idean esittija saakin
ennen pitkaa kaverikseen jonkun. Joo, antaa olla.

Harmittaa silti ja olen vihainen itselleni. Pauliina tulee viereeni tark-
kailemaan tiimiytymisprosessia ja purkaudun hanelle. "Aina naissa so-
siaalisissa jutuissa sama homma. Miks helvetissa maa olen niin paska?”

Pauliina sanoo, etten ole, ja rupeaa innoissaan puskemaan: "Mene,
mene!”

Kujan valopddissd tapahtui jotakin hauskaa. Tanja Salonen / SML




Tiimiytyminen on ohi ja poytia aletaan jarjestella. Jarjestelyja vais-
tellessani mietin, ettd mitdhan minun nyt kuuluu tehda. Tassa on
vield monta tuntia tyovelvoitetta edessa, ja jos nyt sijoitun taalla jo-
honkin ja yritan keskittya Museo-lehden oikolukuhommiin, en kui-
tenkaan pysty keskittymaan ja...

Jamielessani jaytaa ajatus, etta tekisi mieli osallistua.

Istahdan miettimaan tata salin etuosaan ja siitda minut 16ytaa AaKoo.
Naytan kuulemma kodittomalta. Niinhdn mina olenkin. Kerron on-
gelmani ja AaKoo rient33 heti pois luotani. "Ma kysyn!” A3daaaah,
kuinka noloa.

Tuleva tiimini ottaa minut kuitenkin vastaan hyvin. Tassa ovat Jani
jaMaiju, jotka saavat sietda seuraani huomiseen saakka. Kun sanon,
ettd tdma koko homma ujostuttaa, koska pelkdan, ettei minua hy-
vaksytd mihinkaan, Jani tokaisee: "Me hyvaksytaan kaikki!”

Maiju on Vantaan kaupunginmuseolta. Janin taustasta en tieda talla
hetkelld mitdan. Mutta sen tiedan, ettd mina ja Maiju olemme hie-
man hukassa.

Jani sensijaan tietda, mita tekee. Yritimme Maijun kanssa parhaam-
me mukaan olla jotenkin mukana tassa. Meidan pitaisi alkaa suunni-
tella pelin tarinataustaa, mutta homma tuntuu ainakin omasta mie-
lestani junnaavan paikallaan. Janin pitda selittaa meille pelin aiottua
toimintaperiaatetta, ja samalla han kirjoittelee sita nakyviin yhtei-
seen GDD-tiedostoon. Tunnumme etenevan hyvin vaivalloisesti.

Yksi syy, jonka vuoksi tarinanluontiin |ahteminen on hankalaa, on se,
ettd mina ja Maiju emme tieda pelin tekemisen teknisesta puolesta
mitdaan. Maiju tuo taman jossakin vaiheessa julki ja mind komppaan.

Minun kdy Jania saaliksi. Meneekdéhan hanen jamikokemuksensa nyt
kovinkin pilalle, kun tiimissa on kaksi hammentynytta ensikertalaista?

Ei han ainakaan vaikuta silta, ettd menisi. Yritimme Maijun kanssa
suhtautua asiaan huumorilla.

Vihdoin etenemme siihen pisteeseen, etta pitdisi ruveta tuottamaan
tekstia. Homman alussa mainitsin, etta kalevalamittainen tekstikin
minulta saattaisi luonnistua, ja Jani pitaa siita kiinni. Han haluaa, et-
ta sitad tehdaan. Okei sit.

Kaymme Maijun kanssa viela kalevalaistamassa itsemme alakerran
Birckalassa, ja sitten hommiin.

[ltapdivan mittaan Maiju joutuu ldhtemaan johonkin ja olemaan
poissa jonkin aikaa. Silla valilla mina pikaluen Kalevalan, muistutan
itselleni, kuinka se kalevalamitta menikaan (se yksinkertaisempi, ei
klassinen) ja alan kdantaa yhta patkaa tiedostostamme kalevalaksi.
Maiju tulee takaisin. Dumppaan kalevalarunoiluni tiedostoon ja esit-
telen Janille ja Maijulle. Tuotos saa hyvéan vastaanoton.

(Ja myohemmin tdma ensimmainen tuotettu patkd muuten myos
paatyi pelimme itch.io-latauksen kuvaukseksi.)

Mokomaa pitda tehda lisda. Maiju on nopea tekemaan esiversioita
teksteista ja mina sitten kuljen perdssa varmistamassa, etta "kaleva-
lakoodi” toimii. Tuntuu jannalta tajuta, etta tasta koko joukosta ih-
misia, jotka taalla nyt ovat, mina olen tilla hetkelld todennikoisesti
ainoa, joka pystyy tekemaan taman ilman suurempia vaivoja.

Pian sata vuotta tayttava viipurilainen mummoni olisi varmaan yl-
ped, ettd jatkan taalla runonlaulajien perinnetta.

Olen tarkkaillut tissa samalla muita tiimeja. Aikamoinen haaste. Yk-
si tiimi todella rupesi tekemaan vr-pelia.




Jossain valissa kdyn hakemassa lisda teeta. Siind samalla kuulen, kun
"sisallissotatiimi” naureskelee jollekin tekstille, jota he ilmeisesti
suunnittelevat pelinsa kuolinruutuun. “You will forever be remem-
bered as the postman that failed.” Hihittelen itsekseni. Niin sellaista
tekstid, jota odotinkin taalla kuulevani!

Kysyn Janilta jossakin vaiheessa hdnen aiemmista peliprojekteis-
taan. Han innostuu nayttdmaan pelin, jonka hanen tiiminsa teki
eraassa aikaisemmassa game jamissa. Pauliina kokeilee pelia ensim-
maiseksi ja sen jalkeen mina ja Maiju. Pauliinalla menee hyvin, Mai-
jullavield paremmin ja minulla, jolla sentddn on paljon enemman ko-
kemusta peleista kuin Pauliinalla, kaikkein huonoimmin.

Pitikin kysya.

lItasen puolella klassinen game jam -hetki toteutuu. (Tai ainakin us-
kon, ettd tama on tavallista.) Kun Jani testaa pelidmme, se ei toi-
mikaan kuten han on odottanut. "Miks se tekee tolla tavalla!?” han
pdivittelee. Hetken ruutua tuijotettuaan han kuitenkin tuumaa rau-
hallisesti, etta korjataan, ja sitten han myds alkaa tehda niin.

Tassa tilanteessa on jotenkin sympaattinen flow. Sivusta seurattuna
tdma ongelman ilmeneminen ja ratkaisuprosessin kdynnistyminen
ovat yhta sujuvaa jatkumoa. Tama tyyppi ei kaiketi ole epdvarma saa-
taja vaan joku, joka haluaa oppia tekemaan asiat kunnolla. Myhailen
tyytyvaisena itsekseni. Sellaisen tyoskentelya on mukava katsella.

19:00 aikoihin pidamme kaikki tyoskentelytauon ja katsomme, mi-
hin vaiheeseen tiimien pelit ovat edenneet. Nden (ja muutkin nike-
véat) nyt ensi kertaa kunnolla, mitd muut ovat oikein tehneet edellis-
ten tuntien ajan.

Tiimien pelit ndyttavat silmaani omituisen valmiilta ensi vilkaisulla,
jatiedan kylla heti, miksi. Ydinsisaltdé ensimmaisena. Se onkin naihin
nyt tehty.

Koska aikaa pelien tekemiseen on tapahtumassa rajatusti, taalla
paasee ndakemaan kuin pikatoistona yhden version pelin syntypro-
sessista ja kehittymisesta lopulta pelattavaksi tuotokseksi. Olen nyt
todella tyytyvainen, etta olen tassa mukana osallistujana.

[llan tilannekatsauksen jalkeen jotkut alkavat ennen pitkaa kierrella
toisten tiimien laheisyydessa paastiakseen pelaamaan ndiden peleja.
"Onks teilla jotain pelattavaa?” "Kuis teilld menee?”

Mekin saamme testaajan.

Testattuaan han poistuu kiireisesti.

Kun myohaisilta koittaa, alkaa olla aika ldhted pois. Jani toteaa, et-
ta valmista ehtii kylla tulla huomisen aikana. Mitapa tuohon voi itse
sanoa.

Kun itse jatan salin, saan onneksi Maijun mukaan turvaamaan mat-
kaani Tampereen keskustassa. En luota siihen. Padkaupunkiseudulla
olen tottunut siihen, etta kaikkialla pitaa olla varuillaan, mutta silti
en ole onnistunut valttymaan uhkaavilta tilanteilta. Nyt ei kuiten-
kaan tapahdu mitaan.

Kun menen nukkumaan, olo ei ole minkdanlainen. Vain vasynyt. Oi-
kealle kyljelle kdadntaessani selan kuukauden vanha leikkausarpi il-
moittaa olemassaolostaan. Ehka se tajuaa, etti seuraavana maanan-
taina se saa seuraa. Nukahdan ennen pitkaa.

Torstai 8.11.2018

Heraan. Ja olen yhtakkia ihan pirted! Mitahan...?

Kello on 5:35. Ei TAAS! Nukahtaminen onnistuisi seuraavan kerran



Testaajamme (joka on pian liukeneva paikalta) valmiina taistoon.
Tanja Salonen / SML

vasta puoli kahdeksalta, mutta silloin pitda nousta ylds. Tiedan jo nyt,
ettd uninen perusvire pysyy minussa koko loppupaivan. Voi harmi.

Vapriikin aulassa odottaa jo aikaisimpia jammailijoita. Menemme
Pauliinan kanssa suoraan yl6s ja sanon Pauliinalle, etta iskee vain
koodin oveen. Jostakin syystd muistan sen viela. Ovi avautuu ja kdyn
kutsumassa muut aulasta sisaan.

Kun Outi tulee paikalle, hdn hihkaisee heti, etta tilassa on sama tut-
tu ja turvallinen, tunkkainen ilma kuin eilisiltana. Naureskelemme.
Mita sita tiloja ilmastoimaan tallaisia tapahtumia varten!

Homma jatkuu tandan suoraan eilisesta. Porukka on hieman vaihtu-

nut eilisiltaisesta, mutta yha taalla vallitsee mukava tekemisen mei-
ninki. Projektit etenevit.

Minun paassani sen sijaan ei liiku oikein mikaan. Univaikeudet. Olen
niin kateellinen naille muille, kun ne vain tekevat hommiaan ja vie-
lapa hyvin.

Jossakin vaiheessa Jani pitda tauon ja tokaisee, etta peli nayttaa hy-
valta. Kylla se ajoissa valmiiksi saadaan hyvassa kuosissa, vaikka han
kuulemma eilisiltana mietti, onko se mahdollista. No niin varmaan-
kin, kun sind teet, totean mielessani. Kuinka joku voi olla noin pirted?

Tanaian saamme muuten myds musaa peliin. Viereisen tiimin Anna
lupautui tarjoamaan meille kykynsa kayttoon, ja ndin pelistamme
saadaan entistakin kalevalaisempi.

Hyva kun tiimirajat eivat ole tiukkoja. Iman Annaa tuloksena olisi
taatusti valjumpi peli.

"Voit sa pitaa tauon jossakin vaiheessa jos haluat”, Jani toteaa.

Hmm, niin, mutta ehka se olisi pitanyt pitaa jo. Haluaisin niin kdyda
hakemassa energiaa jumittuneeseen paahani Pelimuseon pelihallin
Twilight Zone -flipperista, mutta mita jos jdankin sinne sitten innois-
sani takomaan miljoonia? Ei jotenkin tunnu enaa sopivalta nyt.

Tama onkin varmaan hyvin ainutlaatuinen paikka game jamille, kun
on mahdollisuus poistua pelaamaan tai museokéavelylle tuosta vain

Vr-tiimilla on ilmeisesti ollut joitakin ongelmia.

Selkani takana puuhaavassa isossa tiimissa puolestaan edistetdan
radiopeli3, ja tiimin museoihmiset jatkavat juttujaan pelihemmojen
kanssa. Hienoa! Mielenkiintoinen on sekin keskustelu, jossa mie-
titdan, kuinka pelin radioon saadaan ohjelmasisalt6a. Tampere-ra-




diodanen olen sen sijaan kuullut jo vahan turhankin monta kertaa.

En tieda Maijusta, mutta minua ainakin on yha enemman alkanut
hairita se, ettd en oikeasti tieda, mita Jani tekee. Jos tietdisin, voisin
hahmottaa niin paljon kaikkea olennaista timan meidan pelimme
toiminnasta. Olisi varmasti auttanut tissa pelin tekemisessa.

Samalla tiedan, ettd tunne johtuu enemman omasta vajaasta tie-
totaidostani kuin itse tilanteesta. Tapahtuman jujuna ei ole se, et-
ta kenellakaan olisi velvollisuus opettaa tiimikavereitaan, vaan se,
etta tietdmattomalla on oikeus oppia. Oikeutta paasisi kayttamaan
hyvaksi kysymalla asioita, mutta enhdn mina nyt semmoista kehtaa
menna tekemaan.

Ei keskittyneita saa hairita!

Hajahuomioita:

- Tuntuu jotenkin oudolta, etta taaltd on porukkaa jo lahtenyt. Pari
henkil6a yhdesta tiimistd on jo poissa pelistd, koska peli on valmis.
Tulee ihan sellainen olo kuin tapahtuman alussa yhteen sidottu
joukkomme olisi hajonnut.

- Valilla pitda antaa katseensa levata. Katson tyoskentelevaa Jania,
sitten keskittynyttd Maijua ja lopulta sisallissotatiimia. Ah, eiké
taalla ole mitaan paikkaa, johon laskea katseensa ilman, etta tun-
tee tuijottavansa? No, katossa on harmaata.

- Kauhea nalka.

Viimeistelemme teksteja ennen kuin Maiju joutuu |[ahtemaan ja peli
on ladattava esiteltavaksi. Maiju haluaa myos kayttaa kalevalakoodia.

"Al3 kato sita klassisen saanndstda vaan viljempaa. Kahdeksan ta-
vua sidkeeseen niin siita se lahtee” tiivistan.

Maiju on taas nopea. Kun han palaa Vantaalle, han voikin alkaa kir-
joittaa kalevalaksi museossaan.

Jani tsekkailee tekstejamme ja rupeaa ehdottamaan sanoja joihinkin
kohtiin. Yksi patka pitaa vaihtaa, jotta se sopii paremmin. "Kaikkiin
mahdollisiin tilanteisiin tassa kohdin?” tdydennan Janille. Tosiaan,
hyva huomio.

Jani yllattaa minut positiivisesti, kun hdn rupeaa vihdoin itsekin las-
kemaan tavuja erdan ongelmallisen tekstinkohdan aarella tarkis-
taakseen, sopiiko hianen ehdottamansa sana sdkeeseen. Jess, taman
halusinkin ndhda! Tuon alan ihminen kylla oppii ndma kielijutut hel-
posti, jos haluaa.

Tapahtuma lahenee loppuaan ja pian on aika katsoa, mita kaikki ovat
saaneet aikaiseksi. On koittanut aika ladata pelien pelivideot esitel-
tavaksi. Nyt sitd on vain mentava. Kukaan ei kuitenkaan nayta hot-
kyilevan tai panikoivan asian kanssa, ja hauskinta tassa on se, etta
odotinkin ndin tapahtuvan. Sen verran taitavaa tima porukka on.

Kun kaikkien videot ovat valmiina, meidat patistetaan yhteiskuvaan
Pelimuseon puolelle. Jotenkin ihmiset tuntuvat tajuavan itsestaan,
etta pitkat eturiviin ja lyhyemmat korokkeille. Sijoitun suosiolla alas
tapahtuman alussa meille luennoineen Henrin ldhelle. Jani tulee va-
liimme, ja ndin on saatu kuvan keskiosa kivasti tukittua yli 180-sent-
tisilla henkiloilla.

Kuinkahan kauan tassa pitaa ponottaa? Jostain takaani kuuluu, kun
joku naureskelee: "Mika konsoli mulla on paan paalla!?” Alkaa ylei-
nen lapanheitto koulukuvauksista.

Olen kylla erittain kiinnostunut ndkemaan, kuinka hélmo yhteisku-
vastamme tuli.

Na&in tapahtuma valuu kohti loppuaan. Kaikki tiimit esittelevat viela
pelinsa muille, ja taputamme ja sopivissa valeissd myds nauramme
kaikkien suorituksille. Todella kivaa, kun kaikki ovat hyvalla mielella.

Sen kummallisempia juhlallisuuksia ei pidet3, vaan kaikki paattyy lo-



Esittelyssa Civil War Postman 1918, jonka jénnittdvat kédnteet herdttdvdt katsojissa
hilpeyttd. Tanja Salonen / SML.

pulta keskusteluihin ja tilan siivoamiseen. Ei tdssa oikeastaan muuta
kaipaakaan. Jaa tunne, ettd mukava tapahtuma oli.

Voisin aivan hyvin kuvitella osallistuvani uudelleenkin johonkin ga-
me jamiin, vaikka en ole nyt sen enempaa pelialan ihminen kuin olin
tanne tullessani. Pitisi vain valmistautua paremmin silla ajatuksel-
la, ettd osallistuu.

Jokin sentidan on kuitenkin muuttunut.

Naet tiivistan Janille vield innoissani, ettd Tampereelle tullessani
en ollut osallistunut tallaiseen tapahtumaan kertaakaan, mutta nyt
minulla on jo YKSI kokemus. Jani toteaa hymyillen: ”Sé sait levelin!”

Sita se kokemuksen kerddminen ja haasteiden selvittdminen teettaa.

Nain hdadmottaa viimein kaivattu loppu tissa tekstissa. Joten, hel-
pottaakseni sitd, ettd muutkin saavat samanlaisia suorituksia sta-
tuksiinsa, paatin viela koota...

Ensikertalaisen vinkit epailijalle, joka miettii, osallistuako game ja-
miin

e Osallistu.

e Eparoitko vield? Voi hyvanen aika. Olen itse hiljainen tarkkailija ja
pohdiskelija ja vield ruman nakoéinenkin, mutta millaan tallaisel-
la ei ollut muille mitdan merkitysta. Kukaan ei lynkkaa sinua sen
vuoksi, mita olet. Tapahtumassa on tarkoitus menna asiat edella.

e Et ole pelialan ihminen? Mitd sitten? Tama on juuri se tilaisuus,
jossa noihin mokomiin paasee tutustumaan seka ndkemaan ja
tekemaan samalla jotakin uutta ja mielenkiintoista.

0 Jos jamin jarjestdjana heiluu Annakaisa Kultima, olet hyvissa ka-
sissa. AaKoo auttaa, lohduttaa ja neuvoo. Kuningatar taatusti
osaa asiansa ja pitaa huolta valtakunnastaan.

e Muista hyva ensikertalainen kommunikoida tarpeeksi muiden tii-
misi jasenten kanssa! Nimenomaan niiden kokeneempien. Kysy
rohkeasti, jos haluat tietaa. Itse en tehnyt niin tarpeeksi, mutta
uskon, ettd kokeneempi tai tietdvampi varmasti esittelee tieto-
jaan jataitojaanihan mielelldan. Ainakin hetken. Niin, ettei se la-
mauta aikataulua.

Q Tulevia jameja I6ydat mm. Finnish Game Jamin sivuilta.

Museo Game Jamin valmiit pelit 16ytyvat tdalta. Oman tiimini peli
on Osma Uljas Otsonpoika.

P.S. Toivottavasti se ovikoodi on vaihdettu.



https://itch.io/jam/museo-game-jam

PELIKEHITYSTA MUSEOILLE
- ONNISTUMISEN KULMAKIVET?

Yhteistyohon on panostettava, kun museoalan ja pelialan toimijat toteuttavat yhdessa pelin museoon. KAMK:n
lehtori Tanja Korhonen kertoo, kuinka yhteistyo toteutui Tarinat peliin -hankkeen peliprojekteissa.

Taman vuoden aikana olemme aktiivisesti kehittaneet peleja suoma-
laisten museoiden kanssa Tarinat peliin -hankkeessa. Kolme toteutusta
on tehty virtuaalitodellisuus-peleina (vr, virtual reality) ja -kokemuk-
sina seka yksi mobiilipelind. On ollut mielenkiintoista ndhda, miten in-
nolla museoiden toimijat ovat Iahteneet mukaan projekteihin!

Pelitiimillekin on tullut mietittavaa siina, milloin vr-toteutus on pe-
li ja milloin kokemus. Itse rajaisin sen niin, ettd kun virtuaalitodel-
lisuudessa ei toimita, vaan seurataan tapahtumia, voi puhua en-
nemmin kokemuksesta. Pelissa taas ollaan pelaajana, aktiivisena
toimijana.

Mitd ajatuksia ja tunteita tamd kuva herdttdd sinussa?




Maailmallatrendina on luoda etenkin virtuaalisia museokokemuksia.
Tech Trends (18.9.2018) kuvaa Linden Lab’s Sansarin, Intelin ja Smi-
thsonian American Art Museumin uutta yhteistydta Renwick-gal-
lerian osalta. Tavoitteena on ollut paitsi tehda museokokemukses-
ta helpommin saavutettava, myds antaa ihmisille henkil6kohtainen
kokemus taiteen parissa. Projektissa kdytetdan fotogrammetria-me-
netelmai (photogrammetry), mita on soveltuvin osin kdytetty myos
Tarinat peliin -hankkeessa. Sansar toimii myds sosiaalisena vr-alus-
tana, joten vierailijat voivat myds kohdata toisensa virtuaalisesti.

Tarinat peliin -hankkeessa virtuaaliseksi taidekokemukseksi luotiin
toteutus Suvi Solkion Painajaisista paksu peite -installaatiosta, joka
on esilld Kajaanin taidemuseossa. Kehitystyosta kertoi tarkemmin
Kajaanin ammattikorkeakoulun pelituottaja Kyosti Koskela edelli-
sessa blogissamme. Tallaisessa yksittadisen taideteoksen ymparille
kehitetyssa virtuaalikokemuksessa on ollut erittdin tarkeas, etta
museon henkildston, taiteilijan seka pelitiimin valilla on ollut yhtei-
nen tavoite sekd hyva kommunikaatio. Lopputuloksessa nakyy jokai-
sen osapuolen mukaan tuoma osaaminen. Pelinkehittéjille annettu
vapaus kehittda omanlainen ndkemys taideteoksen painajaisista on
luonut uutta virtuaalitaidetta.
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Virtuaalitodellisuudessa mennaan tunnetasolla vahvoihin kokemuk-
siin, ja testausvaiheessa huomattiin, miten eri henkil6t reagoivat ai-
van eri tavoilla samassa tilanteessa. Esimerkiksi timan tekstin alus-
sa oleva kuva evakot-painajaisesta heratti monenlaisia, vahvojakin
tunteita, kuten kauhua tai pelkoa, mutta osalle siita valittyy vain su-
rua tai apea tunnelma.

Tekniikan museon kanssa yhteistyo pelikehityksessa lahti kdyntiin
viime vuoden syyskuun lopussa. Silloin tapasimme ensimmaisen
kerran ja hahmottelimme vaihtoehtoja. Taman jalkeen Tarinat peliin
-hankkeen puitteissa jarjestettiin hyotypelipaja, jossa pystyi ideoi-
maan pelia, seka tarinapaja. Tekniikan museon henkildsto perehtyi
peleihin tarkemmin, etenkin virtuaalitodellisuuden tuomiin mahdol-
lisuuksiin ja kohderyhman eli koululaisten suosikkipeleihin.

Ratkaisevaksi tekijaksi peli-idean 10ytymisessa muodostui kuitenkin
pelitiimin ja museon tuottajan tapaaminen, jossa ldhdettiin mietti-
maan Job simulator -tyyppista pelid ESKO-tietokoneen ympdrille.
ESKO on ensimmainen Suomessa rakennettu tietokone, eika se ole
enda oikeasti kaytettavissa - mutta virtuaalitodellisuus herattaa sen
uudelleen eloon!



https://techtrends.tech/tech-trends/creating-virtual-museum-experiences/
https://www.sansar.com/intel
https://www.intel.com/content/www/us/en/virtual-reality/smithsonian-experience.html
http://www.kajaani.fi/fi/palveluopas/kulttuuri/kajaanin-taidemuseo
http://museoliitto.blogspot.com/2018/10/vieraskyna-ideasta-peliksi.html
http://tekniikanmuseo.fi/
https://youtu.be/trm699vsXxM
https://youtu.be/S-5q7uU_Bts
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ESKO-pelissa pelaaja toimii harjoittelijana, jonka tehtdvana on kor-
jata tietokoneen toimintaaja ohjelmoida yksinkertaistetulla tavalla.
Luotu koodi syotetaan reikdnauhan kautta, ja jos vaiheet onnistuu
tekemaan oikein, leikkitykin efektit palkitsevat. Tassa pelissa erityis-
ta huomiota kiinnitettiin ympariston autenttiseen mallinnukseen se-
kad ESKOn oikean toiminnan opettamiseen. Ndissa olivat isona apuna
kaikki Tekniikan museon tarjoama materiaali sekd mahdollisuus teh-
da fotogrammetrian avulla osa mallinnustydsta. Museon aktiivinen
ote kehitysty6ssa, ideoinnissa ja palautteen annossa oli my6s yksi
keskeinen menestystekija ESKO-pelin kehityksessa.

............................................................................

Testitilanteissa kehittdmamme pelit ja kokemukset on otettu hyvin
positiivisin mielin vastaan. Testaajien palautteissa on tullut ilmi, et-
ta vr-toteutus voi herattaa kiinnostuksen lahtea katsomaan alku-
perdista teosta paikan paalle museoon tai avata enemman tarinaa
taideteoksen takana.

Yhteenvetona voisin todeta, etta jo peli-idean tai kehitettavan vr-ko-
kemuksen alkuvaihe vaatii yhteisty6ta ja palavereita eri toimijoiden
kesken. Museon henkildstén olisi hyva tutustua peleihin ja erilaisiin

Yhteinen
tavoite jaidea

vaihtoehtoihin seka miettia valmiiksi kohderyhma, silla kaikki tama
helpottaa yhteisen savelen 16ytamista.

Jos pelia tai vr-kokemusta lahdetdan hankkimaan kilpailutuksella,
vaatimusmaarittelyn tarjouspyyntdon voi tehda yhteistydssa jonkin
pelialan toimijan kanssa. Tassa vaiheessa voi myos kartoittaa projek-
tin vaatimaa aikaa, resurssejaja budjettia. Kun pelinkehitys kdynnis-
tyy, museon tulisi varata resursseja paitsi yhteydenpitoon, myos ma-
teriaalin toimittamiseen ja mahdollisiin museoesineiden kuvauksiin
- sisdll6llinen substanssiosaaminen ja kohderyhman tuntemus tulee
aina museoalan ammattilaisilta.

Kannattaa myds muistaa, ettad kun pelinkehittéjille annetaan vapaus
toteuttaa peli omalla tavallaan, saadaan aito luovuus valloilleen
myos pelisuunnittelussa. Talldin tuloksena on uudenlaisia ratkaisu-
ja. Eika sovi unohtaa, ettd museoalan toimijoiden innostus ja aktii-
vinen osallistuminen projektiin on yksi onnistumisen kulmakivista.

Lisaa tietoa Tarinat peliin -hankkeessa kehitetyista peleista |6ytyy
sivustolta
https://cse.fi/vr-museums/.,



https://cse.fi/vr-museums/

MATCH MADE IN HEAVEN?

Tarinat peliin -hanke kysyi pelialan yrityksiltd, kiinnostaako niitd yhteistyd museoiden kanssa. Museoilta
kysyttiin, ovatko pelialan yritykset kiinnostavia yhteistyokumppaneita. Hankkeen projektipddllikko Pauliina
Kinanen kertoo nyt, millainen yhteistyo kiinnostaa. Ovatko museot ja pelialan yritykset epdtodenndkoisid

kumppaneita vai "match made in heaven”?

Museoita kiinnostaa pelillisyys

Museoita kiinnosti erityisesti pelillisyyden hyédyntidminen esimer-
kiksi ndyttelyissa. Myos digitaalisen pelin tekeminen ja kokoelmissa
olevien objektien tarjoaminen peliyrityksen kayttoon saivat kanna-
tusta. Yhta vastaajaa kiinnosti “pelillisyyden hyédyntdminen nédytte-
ly-ympdristossd ja kokoelmien virtualisointi” eli "lisdarvon luominen pe-
lillisyyden kautta”.

Vastausten perusteella on selvai, ettd museoissa tunnistetaan pe-
lillisyyden ja digitaalisten palveluiden potentiaali uusien yleis6jen
saavuttamisessa seka toisaalta se, ettd yhteistydbkumppaneita tar-
vitaan taman potentiaalin toteuttamiseen.

"Olemme pohtineet eri keinoja saada nuoret ja lapset kiinnostumaan
museostamme digitaalisten, osallistuttavien ja pelillisten tapojen kautta.
Museoalueemme on niin iso, ettd ndemme siind montakin potentiaalista
vaihtoehtoa kehittdd sekd pelialaa ettd museota.”

"Olemme avoimia kaikenlaiselle yhteistyolle. Meilta 16ytyy asiantun-
temusta esihistoriasta nykypaivaan seka esineista ja ymparistoista
tapoihin ja uskomuksiin. Osaamme myos kertoa naista tarinallises-
ti kiinnostavalla tavalla. Me sen sijaan emme osaa koodata, tehda
3D-mallinnoksia, animointeja tms.”

Pelialan yritykset haluavat hyodyntaa muse-
oiden asiantuntemusta ja tuottaa peleja

Kenties itsestaan selvasti pelialan yrityksia kiinnostaa pelien tuotta-
minen museoille. Yritykset ovat kuitenkin kiinnostuneita my6s mu-
seoiden asiantuntemuksen hyddyntamisesta. Museoiden kannattai-
sikin profiloitua entistd vahvemmin historian, taiteen ja kulttuurin
asiantuntijaorganisaatioina ja tarjota asiantuntijapalveluitaan myo6s
kaupalliselle sektorille, esimerkiksi juuri pelialan yrityksien suuntaan.

Moni peliyritys tunnistaa museoissa olevan asiantuntemuksen seka
museosisaltdjen ja -ymparistdjen tarjoamat mahdollisuudet uuden-
laisille digitaalisille kokemuksille.

"Mikdli haluaisimme tehdd esimerkiksi historiallisesti paikkansapitdvdn
pelin, olisi museon apu korvaamatonta. Toisaalta mielesséimme on kdy-
nyt myos tuottaa interaktiivista VR-sisdltéd museoille.”

"Olisimme kiinnostuneita hyodyntdmddn asiantuntemusta omissa tuot-
teissamme sekd myos tuottamaan kokemuksia rikastavaa sisdltod mu-
seolle. Esimerkiksi VR:lla tai AR:lld olisi mahdollista kokea historiallisia
tapahtumia ja/tai ympdristojd tédysin uudella tavalla.”

"Digitaalisen sisdllon tuottamista museoille, esim. historiallisten kohtei-
den 3D-taltiointi (fotogrammetria), interaktiivisten sisdltojen ja visuali-
sointien tuottaminen (esim. VR-kokemukset, virtuaaliset museondyttelyt,
pelillistdminen yms.)”
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"Olemme aina avoimia yhteistyélle, jos halutaan luoda peli. Muuten mu-
seon kanssa yhteistydssd kiinnostaa asiantuntijat ja museon kokoelmat,
ja niiden tuominen peleihin.”

"Haluamme toteuttaa hyotypelejd esim. opettamalla jotain museon sisdl-
tod pelien avulla, tai lisddmdlld museon houkuttelevuutta pelin tai pelil-
lisyyden avulla. Meilld on kokemusta VR-peleistd sekd mobiilipeleistd.”

Mita tarvitaan yhteistyon tiivistamiseksi?

Museot kertoivat kaipaavansa enemman perustietoa peleista ja pelil-
lisyydesta. Lisdksi niissa kaivataan tietoa yhteistydhon liittyvista so-
pimuksista ja tekijanoikeuksista seka yhteystietoja pelialan yrityksiin.
Pelialalla puolestaan halutaan yhteistyosta kiinnostuneiden museoi-
den yhteystietoja seka perustietoa (digitaalisesta) kulttuuriperinnosta.

Jalkimmaiseen tiedontarpeeseen vastaa muuten pelialalle suun-
nattu, mutta kaikille avoin verkkokurssi Kulttuuriperinndsta pot-

kua peliin!

Kyselyssa tiedusteltiin myos yhteistyon rahoituskysymyksia. Millai-
sia kustannuksia pelialan yrityksille tulisi museon asiantuntemuksen
tai kokoelmien kaytdsta osana toimintaansa? Ovatko pelialan yrityk-
set valmiita maksamaan tasta?

Tulosten perusteella museoissa ei ajatella yhteistyota ennen kaikkea
tulojen hankkimisen nakdkulmasta, vaan nimenomaan yhteistyona.
Jotkin - tosin vdhemmisto - pelialan yrityksista olisivat valmiita mak-
samaan museoille asiantuntija-avusta tai kokoelmien kaytosta. Muse-
oiden hoidossa olevan kulttuuriperintdaineiston kaytén maksullisuut-
tavoiolla vaikea perustella, mutta asiantuntijapalveluiden hinnoittelu
jamyyminen entista laajemmin voisi olla museoille sopiva tulonldhde.

Kaiken kaikkiaan sekd museoiden etta pelialan yritysten vastauksis-
ta kavi ilmi, ettd projektirahoitus on edelleen realistisin ja ehkd myo6s
kannatetuin vaihtoehto yhteistydn rahoittamiselle.

Miten loytaa se oikea?

Ingressin kysymykseen palataksemme museot ja pelialan yritykset
voivat hyvinkin olla "match made in heaven”, kunhan vain kumppa-
ninhaussa onnistuvat. Kyselymme perusteella sekd museot etta pe-
lialan yrityksen kokevat yhteistydkumppanin [6ytamisen hieman
vaikeaksi. Lukemattomat museot suunnittelevat pelillisyyden tai esi-
merkiksi VR- ja AR-tekniikoiden hyédyntamista sisaltdjensa valitta-
misessa. Monissa peliyrityksissa taas on aitoa kiinnostusta ja usein
myo6s osaamistakin historian ja taiteen hyddyntamiseen. Miten mu-
seot ja yritykset saadaan kohtaamaan?

Tosiasia on se, etta Supercellin tai Rovion kaltaiset suuret, kaupalli-
set yritykset tuskin ovat museoiden potentiaalisia yhteistyokump-
paneita. Tosin niissakin saatetaan tarvita museoissa olevaa asian-
tuntemusta. On kuitenkin olemassa paljon - usein pienia - peleja ja
digitaalisia palveluita tuottavia yrityksia, jotka ovat kiinnostuneita
yhteistyosta. Kyselyymme vastanneista yrityksista yhta lukuun ot-
tamatta kaikki olivat mikroyrityksia tai pienia yrityksia.

Kyselyyn osallistuneiden museoiden ja pelialan yritysten yhteystie-
dot jaetaan niille vastaajille, jotka jakamiseen antoivat luvan. Nain
saatetaan ainakin muutama yhteistyosta kiinnostunut museo ja yri-
tys kontaktiin toistensa kanssa. Tulevaisuuden yhteisty6ta helpotta-
maan suunnittelemme Tarinat peliin -Facebook-sivun muuttamista
avoimeksi museo- ja pelialan yhteiseksi ryhmaksi, jossa yhteistyosta
kiinnostuneet kumppanin tai tiedon etsijat voisivat |10ytaa toisensa.
Myds taman vuoksi kannattaa klikata itsensa tykkaamaan ja seuraa-
maan Tarinat peliin -Facebook-sivua!

Tarinat peliin Facebookissa www.facebook.com/tarinatpeliin.

Kysely toteutettiin syyskuussa 2018 ja siihen saatiin museoilta 29
ja pelialan yrityksilta 18 vastausta. Taman kirjoituksen pohjana toi-
mi hankesuunnittelija-tiedottaja Tanja Salosen tekema yhteenveto
kyselyn tuloksista.


https://www.mmg.fi/museoliitto/course/view.php?id=54
https://www.mmg.fi/museoliitto/course/view.php?id=54

VIERASKYNA: TARINAT PELIIN -HANKE
TEKI PELIN TEKEMISESTA OPPIMISPELIN!

Tarinallistaja Anne Kalliomdki oli mukana menossa, kun Tarinat peliin -hanke pddtti tuottaa museoille pelin...
pelien tekemisestd. Anne kutsui pelin tekemisessa mukana olleet osapuolet keskustelemaan, miten prosessi eteni.

Pelit ovat keino valittaa tietoa osallistavalla ja viihdyttavalla taval-
la. Oma osuuteni tarinallistajana oli suunnitella Pelittaako sinulla?
-pelin tarinakonseptia ja kasikirjoittaa pelin tarinallinen osuus. Var-
sinainen sisaltovastuu pelin tekemisessa oli Museoliiton Pauliina
Kinasella ja Tanja Salosella. Team Jolly Rogerin Niklas Saari tiimei-
neen vastasi pelin kdytannon toteutuksesta.

Keskustelimme Pauliinan, Tanjan ja Niklaksen kanssa pelin tekemi-
sen prosessista. Ja ndin keskustelu eteni...

Anne: Olin pitdmassa Tarinat peliin -hankkeessa kolme tarinapa-

jaa jatassd yhteydessa herasi idea siita, etta olisi mukava, etta suu-
tarin lapsella olisi kengat eli hanke itsessdan tuottaisi materiaalia
pelin muodossa museotoimijoille. Muistatteko te Pauliina ja Tanja

tasta alusta jotain, mita ajatuksia teilld oli siind vaiheessa kun idea
tasta syntyi?

Anne: Mietittiin sita, etta olisi kiva jakaa tietoa viihteelliselld tavalla
pelin tekemisestd museoalan toimijoille.

Pauliina: Ty6pajoissa tuli esiin monia kysymyksia ja haasteita, joita
museoissa kohdataan, kun aletaan miettia pelin tekemista tai pelil-
lisyytta. Halusimme koota néita kysymyksia ja niiden vastauksia yh-
teen. Ja sitten paatettiin, ettd tehdaanpa se pelillisesti.

Anne: Miten l6ysitte Niklaksen Tanja ja Pauliina? Miten pelinteki-
joita loydetaan?

Luonnoksesta valmiiseen. Team Jolly Rogerin graafikko Tarita Tammelan taidonndyte projektin varrelta



https://museoliitto.blogspot.com/2018/08/vieraskyna-museot-tarinallistavat-ja.html
https://museoliitto.blogspot.com/2018/08/vieraskyna-museot-tarinallistavat-ja.html

Pauliina: Kysyin hankekumppaniltamme KAMK:Ita ehdotuksia
firmoiksi, jotka saattaisivat tallaisen pelin toteuttaa. Lisdksi etsin
potentiaalisia pelifirmoja_Serious Gaming Clusterin ja Neogame-
sin toimijalistausten kautta. Pyysimme tarjouksen kolmelta pelialan
yritykseltd. Saimme tarjoukset kahdelta yritykselta, joista valittiin
Niklas ja Team Jolly Roger.

Anne: Mita ajatuksia sinulla Niklas oli siind kohti kun sinuun oltiin
tdman idean merkeissa yhteyksissa?

Niklas: Pidin teemaa mielenkiintoisena, museoihin ja historiaan l16y-
tyy henkilokohtaista mielenkiintoa, ja toisaalta oli mukavaa paasta
pienen tauon jalkeen tekemaan taas selainpelia. Graafikko piti myos
pelihahmona toimivia hanskoja hauskana ideana ja mielenkiintoise-
na piirrettavana.

Tanja: Pelin kasikirjoitus suunniteltiin yhdessa ennen tarjouspyyn-
toa. Hanska valittiin hahmoksi, koska hahmon oli tarkoitus olla "kai-
kille sopiva” eli ei mitenkdan sukupuolittunut tms.

Anne: Puuvillahanskaa pidettiin sellainen tunnistettavana tunnuk-
sena museoalan ammattilaisille, ja olihan se paljon jannempi ja haus-
kempi kuin ihmishahmot. Onko pelintekijan toive se, etta kisis jo
valmis? Meilla oli valmiina tuo ensimmainen kasisversio, jota yhdes-
sa sitten kehitimme eteenpain.

Niklas: Kasis auttaa aina, kunhan se ei ole liian jaykka, varsinkin, jos
asiakkaalla ei ole aikaisempaa kokemusta peleista. Talla kertaa tilan-
ne oli oikein hyva eika meillda muutosehdotuksia juuri ollut, mutta tu-
li tunne, etta niita olisi tarvittaessa ymmarretty hyvin.

Anne: Jonkun verran siind alussa kasista kylld muokattiin, tehtiin
yhdessa siihen pelillisyyteen liittyvia pienia viilauksia, sitd pelin lo-
giikkaa ehka 1ahinna. Perusidea oli onneksi toimiva.

Anne: Miten prosessi teidan mielesta eteni, tuleeko mieleen jotain
oppeja, jotain mita tekisitte toisin? Meilla oli aika paljon palavereja
matkan varrella, ja jossain vaiheessa ajattelin itse, etta niita oli jo lii-

kaa. Mutta sitten oli niitd muutamia kohtia joissa olisi voitu menna
pieleen ellei yhteista juttutuokiota olisi ollut.

Tanja: Niiden palaverien olisi pitanyt olla tehokkaampia, mutta tiet-
ty kokemus opettaa ndissa asioissa, ja me kaikki kolmehan olimme
kokemattomia prosessin alkaessa.

Pauliina: Kommunikointi on tosi tarkea3, jotta kaikki osapuolet tie-
tavat, missa mennaan, mita halutaan, mikd on mahdollista jne. Nik-
las, miten te yleensd kommunikoitte pelin tilaajan kanssa? Kuinka
usein ja milla valineill3? Skype? Nyt meilla oli kaytdssa s-posti, Goo-
gle Drive ja Adobe Connect.

Niklas: Riippuu tosi pitkalle projektista. Yleensa meilld on jokin vies-
tin, esim. juuri Skype, jonkinlainen projektinhallintatydkalu ja sitten
esim. Drive tiedostoille ja dokumentaatiolle. Mutta ennemmin ke-
vyt jarjestelma pienemmissa projekteissa, minusta tissa projektis-
sa kdytossa olleet tydkalut riitti hyvin. Peliprojektissa on Idhinna se,
etta eri pelaajat voi kokea sisallén eri tavoilla, ja osa sisallosta voi
esim. jAada kokonaan ndkematta.

Anne: Kun kasis oli valmis, aloitettiin ensin siita toiminnallisuudes-
ta, tehtiin niita raakaversiota, ja aika isossa roolissa oli tuo kuvitus,
oikean tyylin I16ytaminen ja hahmon rakentuminen. Puhuimme siita
miten hanskasta saadaan sellainen, etta se pystyy ilmaisemaan tun-
teita. Tuleeko teille mieleen huippukohtia projektin varrelta? Millai-
siailon tai oivalluksen hetkia?

Pauliina: Huippuhetkia oli ainakin kdsiksen ensimmainen ideointi ja
ensimmaisten kuvitusten ndkeminen!

Anne: Muistan myds, ettd me nauroimme aika paljon silloin kun ide-
oimme yhdessa peli3, ja niitd vaiheita ja humoristisia kohtia, miten
museoalan toimija voi toimia, kun pelin tekeminen ei mene putkeen.

Tanja: Itsellani ainakin se ihan ensimmainen suunnittelupalaveri
siella Tampereella kuvineen ja kaikkineen oli miellyttava kokemus.
Tuntui, ettd saimme paljon aikaan ja ideat lentelivat hyvassa ja avoi-


http://www.seriousgamingcluster.fi
https://www.neogames.fi/tietoa-toimialasta/alan-toimijat/
https://www.neogames.fi/tietoa-toimialasta/alan-toimijat/

messa hengessa innostuneesti ympari kokoushuonetta. Ja kun sen
jalkeen paastiin viela kierrokselle Ylen studiolle ja siita sitten jat-
koimme Pauliinan kanssa Museo Game Jam -palaveriin... Todella hy-
va kokemus koko reissu. Ja sitd hanska-hahmoa oli tietty kiva suun-
nitella ja heitelld hanskalappaa.

Anne: Hanskalappa oli hauskaa, ja kun naki ne ekat kuvat, ja kasis
alkoi herata eloon, ja pikkuhiljaa pelin muotoon. Budjetti oli tassa
kaikkiaan aika pieni, oliko niin ettd kokonaisuudessaan jotain 10 000
euron luokkaa?

Pauliina: Joo, itse asiassa ei niinkdan paljon. Pelitoteutukseen oli
varattu maksimissaan 6000 €, kasikirjoituksen osuus oli parin ton-
nin luokkaa. Meillahdn oli tass3a, kuten tietysti yleensa aina on, rajal-
linen budjetti, ja tarjouspyynnoissakin mainittiin toteuttavan pelin
maksimikustannus.

Anne: Viestinta ja markkinointi ei ollut budjetoitu. Voisiko tuosta
oppia jotain siita, miten tarkeaa on panostaa siihen, etta peli |6ytaa
pelaajat?

Pauliina: Juuri nain, viestinta ja markkinointi mukaan budjettiin ja
pelin suunnitteluun alusta asti!

Anne: Oliko tama tallaiselle pelille kuitenkin ihan tyypillinen budjet-
ti, peli ja visu 6000 euron luokkaa? Onko tama yleist3, etta tarjous-
pyynnossa jo on maksimikustannus mainittu?

Niklas: Peliprojekteja on monenlaisia ja budjetti on tietysti aina suh-
teessa tuohon. Selainpohjaiselle oppimispelille tdma oli budjettina
vield ok. Maksimikustannus on mukana kdytanndssa aina, mika on
ihan hyva juttu, koska se helpottaa resurssien ja odotusten skaalaa-
mista. Tosin jos jossain projektissa on oikeasti joskus rajaton budjetti
niin tulen mielellani mukaan!

Pauliina: Ok. Rajatonta budjettia odotellessa. :) Palvelintila taisi si-
saltya tarjoukseen.

Anne: Mitka ovat tyypillisia peliprojektin ongelmia? Mika voi men-
na pieleen? Mita ohjeita antaisit Niklas museolle, joka suunnittelee
pelin tekemista?

Niklas: Kannattaa heti alussa ottaa mukaan joku, joka on toiminut
pelien kanssa aikaisemmin. Se helpottaa mittakaavan ja suunnan
madarittamista heti alkuun, jolloin voidaan keskittda suunnittelu rea-
listisesti toteutettavaan osioon eika tarvi leikata sindnsa hyvia ide-
oita pois. Myds kohdeyleisd ja ymparisto tai laitteet, joilla pelia pe-
lataan, kannattaa maarittaa heti alussa.

Tanja: Niklas, kuinka te muuten valitsitte tekniikan, jolla tdman pe-
lin toteutitte? Eli rankkasitteko sielld vain vaihtoehtoja pois tyyliin
"taa Unity on ainakin ihan overkill tdhdn» vai miten tuo hoitui? Kdsit-
tddkseni tdmdi oli tehty Constructilla?

Niklas: Tekniikka valikoitui alustavaatimusten perusteella, ja meill3
sattui sopivasti olemaan henkil6resursseja, joille Construct oli en-
nestaan tuttu.

Anne: Millaista palautetta Pauliina ja Tanja olette saaneet pelista?
Mika on ollut sen vastaanotto?

Pauliina: Vield emme ole saaneet paljon palautetta pelist3, tosin sen
markkinointia ei ole viela juurikaan tehty. Palautelinkki lisattiin pe-
liin tammikuun alkupuolella. Tarkoitus olisi nyt jakaa pelid laajemmin
alalle ja pyytaa palautteita. Kysyit aikaisemmin, mita prosessissa oli-
si voinut tehda toisin... Ottaa suunnitteluun mukaan tai ainakin tes-
tauttaa kehitysvaiheessa pelia ihan aidolla museotyontekijalla. Tes-
taukseen pitdisi oikeasti panostaa aikaa ja vaivaa.

Anne: Onko jotain huomioita Pauliina ja Tanja tuosta tiedon keraa-
misesta ja tuottamisesta pelin sisalle?

Pauliina: Tarkoitatko linkkeja ja muuta sisaltoa pelissa?

Anne: Jep niita!




Tanja: No ainakin se tulee mieleen, etta kaikkea mahdollista ei I6yda
heti. Etta sitten kun homma on valmis ja paivittaminen on hankalam-
paa, jonkin uuden tai vield sopivamman sisallon l16ytaminen jaa har-
mittamaan. "Voi kunpa olisin tiennyt/I6ytanyt tdman jo silloin!” Kan-
nattaa huomioida, ettd pelia pitaa pystya paivittamaan myohemmin.

Pauliina: Tama peli on paljolti tiedon jakamiseen ja niihin linkkeihin
perustuva, joten ne olivat tarkea osa tiedon kerdaamista. Noin yli-
paataan tamantyyppisessa pelissa olisi tarkeaa, etta linkit olisivat
helposti paivitettavissa, tai sitten pitda hyvaksya, ettd ne saattavat
menna rikki ja vanhentua..

Tanja: Just toi mua pelottaa, ettd mitas sitten kun ne linkit menevat
rikki...

Anne: Onko tahan Niklas sinulla jotain vinkkia? Miten pelin vanhe-
nemisen voi valttaa tillaisissa tapauksissa?

Niklas: Usein kannattaa sopia vaikka joku osa budjetista paivityk-
sid varten, tai esim. laittaa tarjouspyynt66n vaatimus/toive esim. 2
vuoden paivityksista. Tama tosin usein nostaa hintaa, kun meilla ei
esimerkiksi voi olla varmuutta siita, ettd Construct toimii kaikissa
selaimissa vield vuosien paastd, ja jos meilla ei ole muuta tarvetta
Construct-lisenssille parin vuoden paasta, niin useampi satanen lin-
kin paivittamisesta voi tuntua paljolta.

Pauliina: Niklas, mehdn emme tainneet tehda varsinaista sopimus-
ta pelin tekemisest3, vaan tarjouspyynto ja hyvaksytty tarjous ehka
kattoivat sen osan. Teettekd yleensa sopimuksen tilaajan kanssa ja
suositteletko, etta sellainen tehtaisiin?

Niklas: Sopimus on yleensa hyva olla, mutta jos projekti on pieni niin
tarjouksen hyvaksyminenriittaa, kunhan se onriittavan seikkaperai-
nen. Meilla on ollut ainakin yksi projekti, jonka sopparien luominen
konsultointeineen maksoi enemman kuin peliosuus tassa projektis-
sa, kaikki on suhteellista.

Kiitos tiimilaisille juttutuokiosta!

Lopuksi tein vield lyhyen koonnin keskustelustamme.
Mita oppeja jai?

Aikataulu pitéisi rakentaa niin, ettd on aikaa hakea palautetta, eli
co-creation-menetelmat kayttéon. Parasta olisi ollut, jos pelia olisi
tavalla tai toisella voitu tehda yhdessad museoalan ammattilaisista
koostuvan testiryhman kanssa.

Pelin markkinointiin pitda myds panostaa, silla peli ei |16yda kohde-
ryhmaansa luonnostaan. Tama patee myos museon sisalla. Ainakin
itse huomaan, etta joskus pelit jadvat museon sisalla l1ahes huomaa-
matta, kun niista viestiminen ei ole tarpeeksi selkeda tms.

Kannattaa palkata kasikirjoittaja museon ulkopuolelta. Kasiksen te-
keminen on ammattilaisen tehtava. Se on kuitenkin se mista kaikki
|ahtee: hyva ideaja toimiva kasis, jossa pelin logiikka on rakennettu.
Kannattaa ottaa pelialan toimija mukaan jo suunnitteluvaiheessa,
jos tama vain on mahdollista, ja testata kadsiksen ideaa ja sitten pelia
erivaiheissaan erilaisilla kohderyhman edustajilla, ja sitten panostaa
pelin markkinointiin. Jos on satsannut pelin tekemiseen, ei kannata
unohtaa tata viimeista!

Janyttestaamaan Pelittddko sinulla?-pelidimme. Pelaamaan pddset téstd:
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Liite: Sopimusmalli

Sopimuksen nimi

Pvm

1. Sopimuksen osapuolet ja yhteyshenkil6t

Pelialan toimija
Osoite
Yhteyshenkild, sahkopostiosoite ja puhelinnumero

Museo
Osoite
Yhteyshenkild, sdhkopostiosoite ja puhelinnumero

Taiteilija
Osoite
Yhteyshenkild, sdhkopostiosoite ja puhelinnumero

2. Sopimuksen kohde

Osapuolet sopivat talla sopimuksella (Taiteilijan nimi) teoksen (Teoksen nimi) kdytosta osana virtuaalitodellisuuspelia (Pelin nimi). Kaytto sisaltaa so-
pimuksen Pelin nimesta, Pelin kdyton, esittamisen ja valittdmisen seka Peliin liittyvan tiedotusmateriaalin esittamistavoista ja -paikoista. Lisdksi sovi-

taan Taiteilijalle maksettavasta palkkiosta.

Osapuolten valisena yhteistydna on tuotettu virtuaalitodellisuuteen sijoittuva peli (Pelin nimi). Pelia varten Teos on 3D-mallinnettu (Pelialan toimija)
toimesta. Teoksen 3D-mallinnos esiintyy Pelissa kokonaisuudessaan.

Museo on hankkinut Teoksen kokoelmiinsa. Taiteilija on Teoksen tekijanoikeuksien haltija. Pelialan toimija on toteuttanut Pelin ja omistaa oikeudet
Pelin koodiin. Peli on toteutettu (Hankkeen) rahoituksella. Hankkeen rahoittaja on (Rahoittajan nimi).

3. Pelin nimi

Pelista voidaan kdyttd3 samaa nimea kuin Teoksesta eli (Teoksen nimi).

4. Pelin kaytto, esittdminen ja vilittdminen

Sopimuksen osapuolet saavat kdyttaa Pelia tiloissaan rajoituksetta.

Sopimuksen osapuolet voivat kayttaa Pelistad kertovaa kuva- ja videomateriaalia tiedotus- ja opetustarkoituksessa. Kuva- ja videomateriaalia voidaan
em. tarkoituksissa esittda myds sosiaalisessa mediassa eri sosiaalisen median kanavien kayttdehtojen sitad estamatta.



Peli julkaistaan Steam-verkkoalustalla maksuttomana versiona. Pelista ei saa julkaista maksullisia versioita, ellei erikseen niin sovita. Peli julkaistaan
Steam-verkkoalustalla Steamin (Valve Corporation) asettamien oikeudellisten ehtojen mukaisesti, https://store.steampowered.com/subscriber_agree-
ment/#6.

Pelin julkaisu ja valittdminen Steam-verkkoalustalla liittda sen alustan mukaisten ehtojen piiriin.

Taiteilijan ja Teoksen nimi mainitaan kaikissa em. kayttoyhteyksissa.

Muista kdytto-, esittamis- ja valittdmistavoista sovitaan erikseen.

5. Taiteilijan palkkiot ja muut korvaukset

Taiteilijalle maksetaan palkkio, joka sisadltaa hanen osallistumisensa pelisisaltéjen suunnitteluun, teoksen kdytén osana Pelia seka Pelin tulevan kayton
ja esittamisen. Palkkion maksaa (Palkkion maksaja).

Palkkion suuruus on xx euroa.

6. Sopimuksen muuttaminen

Kaikki muutokset tdhan sopimukseen on tehtava kirjallisesti. Muutokset tulevat voimaan, kun kaikki sopijapuolet ovat allekirjoituksillaan hyvaksyneet
muutokset. Allekirjoitetut asiakirjat, joissa muutoksista on sovittu, otetaan tdman sopimuksen liitteeksi.

7. Sopimuserimielisyydet
Tata sopimusta koskevat erimielisyydet ratkaistaan ensisijaisesti neuvotteluteitse. Mikali molempia osapuolia tyydyttavaa neuvottelu- tulosta ei saa-
da kohtuullisessa ajassa aikaan, tulee asia saattaa Helsingin kardjaoikeuden ratkaistavaksi.

8. Voimaantulo ja allekirjoitukset
Tama sopimus tulee voimaan, kun kaikki sopijapuolet ovat sen asianmukaisesti allekirjoittaneet.
Tata sopimusta on tehty kolme (3) yhdenmukaista kappaletta, yksi (1) kaikille sopijapuolille.

Allekirjoitukset

Allekirjoitus Allekirjoitus
Taiteilija Pelialan toimija
Allekirjoitus

Museo



Linkkeja:

Tarinat peliin -hanke Suomen museoliiton verkkosivuilla:
https://www.museoliitto.fi/tarinatpeliin

Tarinat peliin -hankkeen aineistot Museoliiton Moodlessa:
https://www.mmg.fi/museoliitto/course/index.php?categoryid=4

Tarinat peliin -hanke KAMKin verkkosivuilla:
https://cse.fi/vr-museums/

Hankkeen Facebook-sivu:
https://www.facebook.com/tarinatpeliin

Pilottipelit Steam-peliportaalissa:
https://store.steampowered.com/vr/
(haku pelien nimilla)



