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Pelisuunnittelun erikoistapaus: tekstiviestit ja televisio

Aluksi

Vuosituhannen vaihteessa mobiilihysteria oli vallannut Suomen. Tekstiviestit olivat
lyoneet itsensa lapi niin maksuvalineina kuin saunan kaukosaatimina. Samaan ai-
kaan televisiokulttuuri oli muuttumassa digitalisoinnin my&ta kohti personoidumpia
palveluita. Paluukanavallisten digiboksien tarjoajat uskoivat vield mahdollisuuksiin-
sa laajakaista-internetin ja halpojen paatelaitteiden puristuksessa. Murroskauden
mahdollisuuksien myllerryksessa joku keksi tehdé tekstiviesteilld ohjattavan pelin,
jonka pelitapahtumat naytettiin tavallisessa tv-lahetyksesséa kaikelle kansalle.

Vuoden 2002 tienoilla paadyin silloin Outer-Rim -nimelld tunnettuun fir-
maan tekemaan kyseisenlaisia pelejd. Suomen valtakanavilla py6ri tuolloin muuta-
ma SMS-TV-peli. Outer-Rimilld ndimme SMS-TV-pelit mahdollisuutena hankkia ra-
haa varsinaisten peli-idecidemme toteutukseen. Ensimmaisen menestyksen jalkeen
firman fokus muuttui kuitenkin nopeasti tekstiviestipelien tuotantoon, missa puu-
hissa toimin aina vuoteen 2005. Téssa tekstissa kasittelen tuon erikoisen pelialustan
rajoitteita ja mahdollisuuksia sekd kayn lapi pelisuunnittelullisia ratkaisuja, joiden
avulla pyrimme kiertdmaan alustan ongelmia.



Naytto

Pelien audiovisuaalisena kanavana toimi tavallinen tv-lahetys. Nakyma oli sama
kaikille pelaajille, joten kaikkien pelaajien toiminnot piti myds nayttaa samalla ruu-
dulla. Tama poikkeaa suuresti tyypillisista moninpeleist3, joissa jokaisella pelaajalla
on oma nakymansa pelimaailman tapahtumiin, eikd pelaaja usein nde muuta kuin
omat ja lahella itsedan olevien pelaajien toiminnot.

Analogilahetysten ja -vastaanottimien aikana televisiokuvan laatu aiheutti
myods rajoituksia. Kaytannossa kaikki pelimme toteutettiin 768*576 kuvapisteen
tarkkuudella. Vanhojen kuvaputkindyttdjen takia kuva-alueen laidoille taytyi jat-
tda noin viisi prosenttia kuva-alasta niinsanotun “safe arean” ulkopuolelle, koska
reunat eivat valttamatta nakyneet joissain televisioissa. Tama jatti varsinaisen pelin
informatiiviseksi kuva-alaksi noin 640*480 pikselid. Tama yhdistettynd toisinaan
heikon kuvanlaadun vaatimaan vahintaan 12 pisteen kirjainkoon kayttamiseen pa-
kotti suunnittelijat optimoimaan kuva-alan kayttoa ja keksimaan erindisia kikkoja
kaiken tarvittavan informaation nayttamiseksi.
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Kerbergs

Pelaaja elegans liittyi peliin.
Pelaaja may liittyi peliin.
Pelaaja kerberos liittyi peliin.

Kuva1:
Putti-mobiilipelin pelindkyma. Informatiivisen kuva-alueen reunoille on jdtetty tilaa "safe

arean” vuoksi. Varsinaiselle pelille jadva alue on varsin pieni.
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Taytyy tietenkin muistaa, ettd tuosta kaytettavissa olevasta kuva-alasta
suuren osan haukkasivat myds tekstiviestien lahettdmiseen kdytetyn puhelinnu-
meron ja peliohjeiden ndyttdminen. Myds reaaliaikainen pelaajien toimintojen ja
tulosten esittely koettiin tarkedksi osaksi antoisaa pelikokemusta. Toisinaan tele-
visioyhtié halusi mukaan chatin pelaajien vapaata viestintda varten, ja myohem-
massa vaiheessa my0s juontajasta tuli pakollinen osa pelindyttda. Juontajan rooli
kasvoi myohemmin niin merkittavaksi, etta ainakin Suomessa varsinaiset pelit ovat
miltei kokonaan kuihtuneet pois. Juontajat jaivat kommentoimaan kayttajien chat-
viesteja tai houkuttelemaan pelaajat soittamaan pelin puhelinnumeroon palkin-
tojen toivossa.

Televisiolahetyksen lisaksi peleissa kaytettiin myds tekstiviesteja palaut-
teen antamiseen. Esimerkiksi ilmoitukset nimimerkin rekisterdinnin onnistumi-
sesta tai pelaajan antaman komennon epédonnistumisesta oli luontevaa lahettaa
tekstiviestina vain pelaajalle itselleen. Joissain peleissa pelaaja saattoi myos tilata
itselleen erilaisia tilastoja pelin tuloksista tai parhaista pelaajista.

Syotto

Tekstiviesti on erittdin kateva véline — paitsi jos silld tdytyy ohjata nopeatem-
poista toimintapelid. Tekstiviestin kulkeminen puhelimesta liittyméan tarjoajan
oman verkon kautta mahdollisesti toisen puhelinoperaattorin tekstiviestikeskuk-
sen kautta yhdyskaytavaan, josta pelin pyorittaja voi kdyda sen hakemassa itsell-
een, saattoi kestaa jopa sekunteja. Taman jalkeen viesti laitettiin viela pelin palveli-
men tietokantaan ja valitettiin pelitapahtumia pydrittavalle ohjelmalle, jotta siirto
voidaan nayttaa televisiossa. Valtavasta viiveestd muodostuikin pelisuunnittelun
suurin yksittdinen haaste.

Toinen tekstiviesteihin liittyva haaste oli viestin kirjoittamisen monimut-
kaisuus. Teknisten rajoitusten takia viestiin ei voinut laittaa pelkkdd pelidataa, vaan
viestin alussa taytyi aina olla véhintdan yhden kirjaimen tunnisteosa, jonka pe-
rusteella viesti toimitettiin oikeaan osoitteeseen. Jos kavi tuuri, tunniste oli joku
puhelimen nappadimistéon maariteltyjen kirjainten ensimmaisista, siis a, d, g, j, m,
p, t tai w. Nama kirjaimet sai kirjoitettua yhdella ndppaimen painalluksella, muiden
kirjainten vaatiessa 2—4 painallusta. Tunnisteen jalkeen tarvittiin valilydnti, minka
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jalkeen pelaaja pystyi lahettdamaan varsinaisen ohjauskomennon.

Tyypillisesti ohjauskomennot olivat numeerisia, joten kayttdja joko vaih-
toi puhelimensa nappaimiston syottotavan kirjaimista numeroiksi tai paineli
jokaista numeroa varten ensin ndppdimeen sijoitetut kirjaimet, minka jalkeen
puhelin yleensa tarjosi varsinaista numeroa. Putti-minigolfissa (2003) lydntiviesti
sisdlsi suunnan asteina ja voiman prosentteina, siis kaksi toisistaan valilyonnilla
erotettua, maksimissaan kolminumeroista lukua.

Kuva 2:

Mikdmikd-TV:n pelitila. Vastausta varten tarvitsi kirjoittaa vain yksi kirjain. Kuvassa

nakyvat myds pelin ohjauskomennot.

Naputtelua tuli pahimmassa tapauksessa siis kuusi numeroa ja valilyonti,
mitd varten puhelin piti tietenkin asettaa takaisin kirjoitustilaan. My&hemmissa
peleissamme pyrimme kayttamaan pelkastaan yhtd arvoa, esimerkiksi ruudun tai
muistipelin laatan numeroa, vain tehdaksemme pelaajan elaman helpommaksi.
Mikdmikd-TV:ssd (2003) pystyimme antamaan komennon yhtena kirjaimena, jol-
loin pelaajan ei tarvinnut vaihdella syottotilaa numeroiden ja kirjainten valilla.

Viesti piti viela lahettaa tiettyyn numeroon, esimerkiksi 173666: kuusi
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ndppaimen painallusta. Yhteenlaskettuna golfpallon lydminen saattoi siis vaatia
parikymmentd nappdimen painallusta, ellei pelaaja ollut onnistunut tekemaan
jonkinlaista viestipohjaa puhelimeensa. Kun viestin hinta oli vield 0,70-0,95 euroa,
on suorastaan pieni ihme, etta kukaan ylipaansa pelasi naita peleja.

Myb6hemmassa vaiheessa toteutimme peleihimme mahdollisuuden soit-
taa pelin puhelinnumeroon, minka jalkeen pelid saattoi pelata naputtelemalla
pelkastdadn pelikomentoja #-merkilld erotettuna. Pelaamisesta tuli taten halvem-
paa, helpompaa ja huomattavasti nopeampaa. Kyseistd ominaisuutta ei kuiten-
kaan virallisesti liitetty yhteenkaan julkaistuun peliin televisiokanavien ja puhe-
linoperaattoreiden intresseista johtuen

Bisnesmallin vaikutus pelimekaniikkaan

Koska koko SMS-TV liiketoiminta perustui viestien suureen maaraan, peleihin
ei haluttu jattaa liikkaa kuolleita hetkid. Niinpa pelissa parjaaminen tehtiin
pelaajille liiankin helpoksi. Pelaaja otti jokaisella viestillddn rahallisen riskin, jo-
ten halusimme palkita pelaajaa mahdollisimman usein. Putti-minigolfissa oli kyse
puhtaasta taitopelaamisesta, mutta Mikdmikd-tietovisassa annoimme pelaajalle
mahdollisuuden tilata vihjeviesti puhelimeensa. Pelin pisteytysjarjestelma oli
rakennettu siten, etta pitkat oikeiden vastausten sarjat kasvattivat pelaajan bonus-
kerrointa, joka nollaantui vaarasta vastauksesta tai vastaamatta jattamisesta.
Niinpd pelaajan houkutus tilata vihjeviesti pitkan putken jatkamiseksi oli suuri.
Valittdman, runsaan ja helposti saatavan positiivisen palautteen periaate on hyvin
yleinen kasuaalipeleissa ja varsinkin sosiaalisen median pelituotteissa, joissa ei
valttamatta ole edes mahdollista epdonnistua.

FusionX-puzzlepelissa (2003) pelaajan tehtavana oli 16ytaa ruudulta nap-
pula, jonka poistamalla ylemmiltd riveiltd tipahtavat nappulat muodostaisivat
vahintaan kolmen samanlaisen nappulan suoria. Jos suoria ei muodostunut, nap-
pulaa ei poistettu. Koska pelaaminen vaati hahmotuskykya ja miettimista, paatet-
tiin peliin lisata vinkkitoiminto, joka parinkymmenen sekunnin hiljaiselon jalkeen
osoitti pelaajille yhden mahdollisen siirron. Vihjeen vaikutuksen naki hyvin vink-
kitoiminnon aiheuttamana useiden viestien rydppyna kyseiseen ruutuun.
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| Memory Game  [The best of

Kuva 3:
Kuvaruutukaappaus Muistipelin esittelyvideosta. Kuvassa pelin avaama kortti, jolle kaksi

pelaajaa on arvannut l16ytyvan pari kortista numero 18.

Perinteinen muistipeli koettiin tylsdksi ja turhauttavaksi, joten kehitimme
peliin "nakymattoman kortinkaantajan”. Kdytannossa peli kaanteli ruudulla ndkyvia
kortteja yksi kerrallaan oikein pain tietyin valiajoin. Pelaajan tehtavaksi jai muistaa
tai arvata kulloinkin nakyvissa olevan kortin pari, sen sijaan ettd hanen taytyisi al-
kaa itse kaymaan kaikkia peliruudun kortteja lapi yksi tai kaksi korttia kerrallaan.
Toki pelaaja saattoi ldhettdad myds kaksi korttia sisaltdvén viestin, jonka osuessa
oikeaan pelaaja sai hyvat bonukset.

Pelaajat
Televisiol'ahetys on pelialustana mielenkiintoinen myos siksi, ettd se saavuttaa
aivan erilaisen pelaajakannan kuin mika tahansa muu peli. Mobiilipeleja ei ladata ja

kdynnistetd vahingossa. Internetia selatessakin pelien |6ytamiseksi taytyy yleensa
ainakin klikata mainosbanneria. Televisiossa pyoriviin peleihin sen sijaan saattaa
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tormata kanavasurffatessaan myds passiivisesti. Hyvin heterogeeninen kohde-
ryhma loikin pelisuunnittelulle aivan omanlaisensa haasteet.

Ensimmaisena suunnittelullisena periaatteena pidimme pelillisen kiusan-
teon minimointia. Tyypillisesti moninpeleissa pelaajat taistelevat toisiaan vastaan,
ja tasoerot saavat huiput kyllastymaan ja dominoimaan epamiellyttavalla tavalla
samalla, kun aloittelijat eivat padse edes kunnolla mukaan peliin. Niinpd ensim-
maisessa pelissamme, Putti-minigolfissa, pelaajien pallot eivat térmailleet toisi-
insa. Talla pyrimme saavuttamaan yhdessa pelaamisen tunteen siten, ettd pelaajat
pystyivat silti keskittymaan omiin suorituksiinsa. Kilpailua saatiin aikaan golf-tyyp-
piselld lydntien laskemisella ja pitkdn aikavalin "tasoituksen” esittamisella.
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Kuva 4:

FusionX-pelin pelindkyma. Viivettd tasoittamaan suunniteltu ajastin ruudussa 19.

My&hemmissa peleissamme, kuten Muistipelissé (2003) ja Fusion-X -pul-
mapelissa jatkoimme pelaajien menestysmahdollisuuksien tasoittamista. Koska
viestin kulkeminen pelaajan puhelimesta peliserverillemme saattoi puhelinliit-
tymasta riippuen kestaa puolesta sekunnista kolmeen sekuntiin, paatimme lisata
Fusion-X:adn lyhyen viiveen siirron saapumisen ja toteutumisen valille. Muutaman
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sekunnin viiveen aikana kaikki, jotka olivat lahettdneet saman viestin, paasivat mu-
kaan pisteiden jakoon — kuitenkin niin, ettd ensimmaisena tulleen viestin lahettaja
sai hieman enemman pisteitd kuin muut. Pelid televisiosta seuratessa huomasi
usein, kuinka tdma viive todellakin mahdollisti eri nopeuksisten yhteyksien yli pe-
laamisen. Samalla se loi myds uuden mahdollisuuden saada lisda viesteja sisadn
peliin, koska usein pelaajat yrittivat ehtia mukaan juuri ndytettyyn siirtoon. Joskus
he ehtivat, toisinaan taas eivat.

Ohjeistus

Pelien ohjausmekaniikka oli tekstiviesti-kayttoliittyman takia vahintdankin han-
kala. Sattumalta pelin ddreen tulevien kanavasurffaajien taytyi muutamassa sekun-
nissa hahmottaa, mista pelissa oli kyse. Kaytimmekin paljon vaivaa ja kuvaruutua-
laa ohjeiden kirjoittamiseen ja nayttamiseen. Lakiteknisista syista peliviestin hinta
tuli olla ndkyvilld koko ajan. Taloudellisista syista pelin puhelinnumeron kannatti
olla nakyvissa koko ajan. Lisdksi pelin peruskomento oli myds hyddyllista pitaa
nakyvilld satunnaisia kanavasurffaajia varten.

Perusominaisuuksien liséksi peleihin toteutettiin lukuisia erilaisia lisatoi-
mintoja, kuten nimimerkin rekisterdinti (erittdin tarkeaa pistetilastoissa patemisen
kannalta), chat ja erilaisia vinkkeja ja muita pelid helpottavia ja houkuttelevam-
maksi tekevia lisdominaisuuksia. Kaikkia naitd varten taytyi pelissa olla ohjeistus.
Tyypillisesti ohjeistus toteutettiin vaihtuvina kortteina tai vierivina tekstikenttina.
Ahtaalle ruudulle ei kuitenkaan koskaan saatu mahdutettua kaikkea haluttua ti-
etoa. Joillain televisiokanavilla kayttéon saatiin oma tekstitelevision sivu, jonne
voitiin sijoittaa tarkempia ja laajempia ohjeistuksia.
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Muistatko missa? |Léyda parit! Etsi merkitylle kuvalle pari l&dhet-
rkki: Viestit nume |tdmalla viesti *"M ruudun numero’. Esimerkiksi
imi' 1711Z:|M 23" Oikean parin |dydyttya pisteet kerrotaan

Kalle' 0,70€ vie [jaljelld olevien parien lukumadrdan perustuen.
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Kuva 5:

Muistipelin pelitila. Ruudun ylélaita on omistettu peliohjeille

Joskus ei selkeinkdaan ohjeistus auttanut. Joka kuukausi palvelimemme
vastaanottivat lukuisia rekisterdintiviesteja, joissa luki "P nimi NIMIMERKKI", tai "P
SUUNTA VOIMA'". Eraassa tapauksessa pelaaja oli tarkasti kopioinut koko ohjetek-
stin viestiinsa: "Laheta viesti "P nimi NIMIMERKKI" halutessasi rekisterdida itsellesi
nimimerkin.” Tama ehka kertoo pelien kohdeyleison heterogeenisyydesta ja ulot-
tumisesta perinteisten pelaajien ja jopa tietokoneiden kayttajien ulkopuolelle.

Avatar vai ei?

Koska naytolla oli tilaa vain rajoitetusti ja pelaajia saattoi olla yhta aikaa jopa
kymmenia, nousi esiin kysymys pelaaja-avatarin ndyttamisesta ruudulla. Tassa ta-
pauksessa tarkoitan avatarilla jotain pysyvaa objektia tai hahmoa, joka on nakyvis-
sa koko pelin tai eran ajan, esimerkiksi minigolfin pallo. Putti-minigolfin kanssa
huomasimme, ettd pelaajamaaran noustessa useisiin kymmeniin (Putissa oli par-
haimmillaan 40-50 pelaajaa kentalld) muodostui pelaajien pallojen |0ytdmisesta ja
tunnistamisesta ongelma. Jokaisen pallon paalld ei voi ndyttaa jatkuvasti pelaajan
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nimed, koska hyvin usein pallot kasaantuivat samaan pullonkaulaan ja nimiviida-
kosta tulisi yhta sotkua. Lisaksi nimet my0s peittivat pelialuetta aiheuttaen viela
lisad ongelmia. Pallojen vari auttoi hieman, mutta kdytdnndssa oikeasti toisistaan
erottuvia savyja |0ytyi vain kymmenkunta.
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Kuva 6:
Ruutukaappaus Putti-minigolfin esittelyvideosta. Ruudulla ndykyy pelaajien avatar-pallot
ja niiden vieressd pelaajien nimet.

Putissa teimme nimikylteistéa “vilkkuvia“. Mikali pelaajien pallot olivat
Idhella toisiaan, naytettiin nimia yksi kerrallaan, parin sekunnin ajan kutakin. Tama
toimi kohtalaisen hyvin aiheuttaen pitkia viiveitd oman nimen nakymiseen vain
muutamissa erikoistapauksissa. Pyrimme myds sailyttdmaan pelaajan pallon vérin
samana koko pdivén ldhetyksen ajan. Varinddn hairidihin emme ottaneet Puttia
tehdessamme kantaa, joten on hyvin mahdollista, ettd vihreda taustaa vasten jot-
kut punaisen, vihredn ja harmaan savyt eivat erottuneet kunnolla, mikali pelaajalla
oli puna-vihersokeus.

Lahes kaikissa myohemmissa peleissimme pelaajalle ei annettu erityista
avataria. Pelaajan toiminnot kylla naytettiin aina ruudulla. Esimerkiksi Fusion-X:ssd,
Muistipelissd ja King of the Hillissd nimi ndytettiin muutaman sekunnin ajan siirron
tullessa pelille asti. Tama mahdollisti periaatteessa huomattavan paljon suurem-
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mat pelaajamaarat, koska ruudulla naytettiin pelaajan tietoja vain harvoin. Samalla
se pimitti ndkyvyyden siihen, pelaako pelid oikeastaan kukaan. Fusion-X:ssé oli
erittdin vaikea seurata kokonaispelaajamaaraa ja pelitapahtumien aktiivisuutta
muuten kuin seuraamalla pelid esimerkiksi minuutin verran. Avatarillisissa peleissa
maarat ja aktiivisuus nakyivat yhdella vilkaisulla.
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Poista pelilaudalta palikka
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muodostaa neljan suora,
joka poistuu laudalta.
Jokaisesta poistetusta
suorasta saat pisteita.
Eniten pisteita kerannyt
paasee listaykkoseksi.

Kuva 7:
Pelaajan nimi nakyi FusionX:n ruudulla muutaman sekunnin ajan viestin saapumisen

jalkeen.

Kaikissa peleissa tarked ominaisuus oli pelaajan avatarin tai muun ruu-
tuolemuksen katoaminen ruudusta, mikali pelaaja ei vahaan aikaan pelannut pelia.
Tama korostui erityisesti silloin, kun pelaajia oli jonoksi asti. Minigolfissa luonnol-
linen tapa poistaa pelaaja ruudulta oli se, ettd pelaaja |16i pallonsa reikdan. Talldin
seuraava jonossa ollut pelaaja sai pallonsa ruutuun ja saattoi aloittaa pelin. Lisaksi
Putti-minigolfin kentat vaihtuivat muutaman minuutin valein poistaen samalla kai-
kki ruudulla olleet pelaajat. Sailrace-purjehduspelissa (2004) tuuli puhalsi pelaajan
veneen pois ruudulta, mikali pelaaja ei muutamaan minuuttiin [ahettanyt ohjaus-
viesteja.
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Roboteilla toimintaa

Televisiopelin ongelma, ja luultavasti myds yksi syy siihen, ettd juontaja haluttiin
mukaan, on hiljaisten hetkien visuaalinen tylsyys. Jos kukaan ei pelaa minigolfia,
ruudulla nakyy vain tyhja rata, joka vaihtuu muutaman minuutin valein. Hyvin usein
pelia pyorittava yritys ohjelmoi peliin mukaan niin sanottuja botteja, eli automaat-
tisia pelaajia. Naiden bottien avulla peli pidettiin elavan nakdisena ja kiinnostavana
katsoa my0s silloin, kun kukaan ei lahettanyt peliin viesteja tai pelaajia oli vain
muutamia.

Outer-Rimillda emme kayttdneet skriptattuja automaattipelaajia — ainakaan
alkuaikoina. Peliemme mekaniikka ei sopinut yhteen satunnaisesti pelaavien skrip-
tien kanssa, eikd suosituimpiin peleihin olisi botteja mahtunutkaan. Satunnaisiin
suuntiin huitova minigolffaaja olisi nopeasti paljastunut virtuaalipelaajaksi ja olisi
saattanut vaikuttaa pelaajien asenteisiin pelid kohtaan. Fusion-X:ssé satunnaisesti
pelaava botti olisi saattanut muuttaa pelikenttda liian usein ja turhauttaa aktiivisia
pelaajia.

Kun kilpailijat toivat markkinoille yha yksinkertaisempia ja toiminnallisem-
pia peleja, myos bottien kayttd kavi lapinakyvammaksi. Esimerkiksi pelissa, jossa
oikea juontaja toimi virtuaalisen jalkapallopelin maalivahtina, saattoi pisteiden
nayttamisen aikana pelin taustajarjestelmaan puskuroitua satoja viesteja, jotka pe-
lin jélleen kaynnistyttya purkautuivat valtavana jalkapallojen sateena.

Juontaja ja chat

Chat—ominaisuus oli mukana SMS-TV-pelien alkuvaiheista saakka, olivathan pelit
osittain kehittyneet television tekstiviestichattien idean paalle. Kdytdnndssa kol-
men, neljan rivin chatin lisddminen ruutuun pienensi varsinaiselle pelitoiminnalle
jaavaa tilaa huomattavan paljon. Juontajan lisddminen peliruutuun vei yleensa tilaa
pelin ohjeistukselta, joten peleista taytyi karsia ylimaaraisia toimintoja.
Kaytanndssa ilman juontajaa toimiviksi suunniteltuihin peleihin ei voinut
lisatd juontajaa pelimekaaniseksi toimijaksi. Talldin juontaja taytyi sijoittaa varsi-
naisen pelialueen ulkopuolelle. Pelien kehittyessa eteenpain ja televisiokanavien
vaatiessa juontajille isompia rooleja, tehtiin juontajasta aktiivinen osa itse pelaa-
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mista. Red Lynxin Rantalentis ja Jalkapallo asettivat pelaajan ja juontajan pelaa-
maan toisiaan vastaan.

Chat-viestit olivat tietenkin nokkelalle yleisolle oiva keino paasta lauko-
maan torkeyksid suorassa tv-lahetyksessa. Taman vuoksi chat-viestit taytyi mo-
deroida ennen kuin ne voitiin paastda ruutuun. Chat-ominaisuudella varustettua
pelid ei voinut pyorittaa automaattisesti, vaan pelin ollessa lahetyksessa piti myods
moderoijan olla toissa. Torkeyksien estamiseksi kaytettiin toki myds kiellettyjen
sanojen listoja, mutta kekselidat chattaajat keksivat aina uusia tapoja kiertaa naita
listoja. Listat olivat kylld erittdin hyddyllisia pelaajien nimimerkeista torkyviesteja
seulottaessa automaattisesti pyorivissa peleissa.

Nykyaan tyypillisin pelimuoto vaikuttaisi olevan soittotietovisa, joissa ei
nayta juuri olevan haastetta. Televisioruudulla naytetaan yksinkertainen kysymys ja
puhelinnumero, jonne vastauksen voi kertoa. Juontaja on noussut suureen rooliin
jatkuvasti pelaajia kannustavana ja rahapalkinnosta muistuttavana puhemootto-
rina. Varsinainen pelimekaniikka on siis siirretty kokonaan pois televisioruudusta.
Naissd peleissd ei mydskdan ole chat-ominaisuuksia, vaan chat-ohjelmat ovat
palanneet takaisin vanhaan muotoonsa, puhtaaseen viestien ldhettelyyn toisinaan
juontajalla, toisinaan ilman.

Lokalisoinnista

SMS—TV-peIit suunniteltiin alusta saakka kansainvéliseen levitykseen. Suomen
markkina koettiin pieneksi ja siksi 1ahinna testi- ja kehitysymparistoksi laajemmalle
levitykselle. Pelien lokalisoinnista tulikin loppujen lopuksi kiinnostava opinkappale,
niin kielellisen kddnndstydn kuin pelien kulttuurillisten aspektienkin osalta.

Tiukkaan tilaan pakattujen ohjeiden kaantaminen aiheutti ongelmia sak-
san kaltaisten pitkdsanaisten kielten kanssa. Esimerkiksi King of the Hill-pelissa
(2005) ohjetekstit kasvoivat ulos niille maaritellysta tilasta, vaikka tekstin kirja-
sinkokoa pienennettiin. Kiinankielisen tekstin kanssa kuvaan astuivat kirjoitus-
merkkien vaatima suurempi koko, koska monimutkainen merkistd ei erottunut
kunnolla alkuperaisella kirjasinkoolla.

Pelkdn kaanndstydn lisdksi jotkin pelit aiheuttivat myds sisallollisia
ongelmia. Putti-minigolfin nimi jouduttiin muuttamaan Eteld-Euroopan mark-
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kinoita varten nimen harskin merkityksen vuoksi. Tasta syysta pelin vélianimaa-
tiot jouduttiin tekemaan uusiksi. FusionX-pelin nappulat jouduttiin lokalisoimaan
useampaankin maahan, koska televisioyhtiot halusivat siséllén olevan paikalliselle
vaestolle helposti ymmarrettavaa. Mikdmikd-tietovisasta tehtiin jo Suomen mark-
kinoille jadkiekon MM-kisoja varten erikoisversio, joten kysymysten lokalisoinnista
saatiin paikallista kokemusta. Sivuhuomautuksena taytyy mainita, etta tuhat ky-
symystd alkavat yllattdvan nopeasti toistaa itsedan pelin pyoriessa ruudussa joka
paiva tuntikausia.

Muita pohdintoja

Tekstiviestipelit olivat, kuten edelleen enimmaékseen ovat, hiljaisten lahetysaikojen
taytetta. Tyypillisesti pelikuvaa lahetettiin illalla tavallisen televisio-ohjelmiston
paatyttya. Toisinaan peleja lahetettiin myds paivalla, jolloin koululaiset olivat ken-
ties tulleet kotiin ja odottelivat vanhempiensa saapumista ja paivallistd. Kun Mikd-
mikd-tietovisamme korvasi YLE:n kanavilla perinteisen testikuvan, asiasta meinasi
nousta kunnon alakka. Lapi yon ldhetetty, rauhallisella musiikilla hdystetty tietovisa
[0ysi kuitenkin paikkansa, ja vield nykydankin YLE:n kanavilla pyorii toisinaan vas-
taavanlainen peli.

Tekstiviestipelit olivat varsinkin  kuumimman buumin aikaan hyvin
kiisteltyja tuotteita. lltapaivalehdet kirjoittelivat televisioyhtididen tienaavan niilla
miljoonia. TV-yhtidita ja pelien tekijoitéa syytettiin lasten rahojen suoranaisesta
varastamisesta. Ilmeisesti oli joitain oikeita tapauksia, joissa ajattelematon lapsi
oli lahetellyt didin kdnnykasta satojen eurojen arvosta peliviesteja. Outer-Rimilla
pyrimme vahentdamaan mahdollista shokkiarvoa. Teimme peleistimme vakivallat-
tomia ja joissain tapauksissa jopa sivistavia.

Pelaajien motivaatiota SMS-TV-pelien pelaamiseen on vaikea arvioida.
Kallis ja hankala pelaaminen houkutteli kuitenkin muutaman vuoden aikana tu-
hansia ihmisid ja varmasti satoja tuhansia viestejd. Kenties suuri syy pelien suo-
sioon oli pelaajan nimen nakyminen “ihan oikeassa” televisiossa. Samalla tavoin
kuin 1970-luvun kolikkopelien parhaiden pelaajien listat houkuttelivat yrittdmaan
uudestaan ja uudestaan, myds TV-pelien top-listat lienevat olleen suuri motivaa-
tio. Arcade-hallin kavijoiden sijaan tuloksesi naki koko Suomen kansa. Ehka myds
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Oisin lahetetyt ja chat-toiminolla varustetut pelit toimivat jonkinlaisena yoradion
interaktiivisena vastineena. Tahan saattaisi kyeta vastaamaan se innokas tietovisai-
lija, joka kuukausittaisessa kilpailussa voitti viitisen suihkuradiota puolen vuoden
aikana.

Pelisuunnittelullista ammattitaitoa ajatellen SMS-TV-pelien kaltaiseen
ymparistdon pelien tekeminen oli erittdin opettavainen kokemus. Sekuntien viive
ohjauksessa, kymmenien pelaajien toimintojen ahtaminen muutaman sadan pik-
selirivin alueelle, vauvasta vaariin -yleisd... Sen jalkeen mikdan vastaan tullut haaste
ei ole tuntunut kovin vaikealta.

Mita tasta opimme?

SMS—TV—peIien tuotannossa pohdittuja toimintamalleja ja mekaniikkoja sovel-
letaan nykydan hyvin monissa sosiaalisissa kasuaalipeleissa. Kiusanteon mah-
dollisuuksien poistaminen kilpailullisuutta véahentdamattd on ollut nahtdvissa
useiden Facebook-pelien designissa. Joissain peleissé mahdollistimme myds
"hehkutus”-viestien ldhettamisen, eli omilla taidoilla ja suorituksilla erikoisesti yl-
peilyn. Tama on hyvin lahelld erilaisten turhamaisuus-tuotteiden myymista mikro-
maksujen ymparille rakennetuissa peleissa.

Muutenkin koko SMS-TV-bisnes oli varsinaista mikromaksujen pioneeri-
tyota, mika onnistui nykymittapuulla mitattuna kohtalaisen hyvin: 100 prosenttia
pelaajista maksoi pelaamisesta vielapa melkoisen suurta hintaa. Olisikovatko tele-
visiopelien katsojat sitten rinnastettavissa nykyisiin ilmaispelaajiin? Periaatteessa
tie katsojasta vakiopelaajaksi muistuttaa paljolti tietd ilmaispelaajasta suurkulut-
tajaksi, joten rinnastus voi olla ihan toimiva.

Olisiko SMS-TV-peleilld edelleen jotain uutta annettavaa? Mobiilipaattei-
siin tuotujen moninpelien maard on voimakkaassa kasvussa. Taten myds pienelle
ruudulle joudutaan mahduttamaan paljon enemman erilaista tietoa kuin yksin-
pelien tapauksessa. Televisiopelien parissa kehitetyt latenssin ja kdytettavyyden
ongelmien ratkaisumallit voivat olla sovellettavissa mobiilimaailmaan. Muiden pe-
laajien toimintojen reaaliaikainen ndyttaminen oman pelin ohessa saattaisi tuoda
useisiin peleihin lasndolon tunnetta. Vapaa peliin liittyminen ja siitd poistuminen
ovat jo mukana useissa moninpeleissa, mutta pelimekaniikkaan rakennettu pas-

PELISUUNNITTELUN ERIKOISTAPAUS: TEKSTIVIESTIT JATELKKARI 128



siivisten pelaajien poistaminen narratiivisin keinoin saattaa vaatia lisdkehitysta
monissa tapauksissa.
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