
Mediapuhelimesta mobiili pelikonsoli

Pelejä lisätyssä
todellisuudessa 

Petri Pulli ja Tony Manninen

Kompassi, ohjeet ja vinkit, virtuaalihahmot ja todellinen ympäristö yhdistyvät

Tulevaisuuden viihdepelejä ei pelata
pöydän ääressä istuen, vaan pelaa-
ja lähtee oikeasti liikkeelle. Tässä
Vihollinen hyökkää Kuusamon kor-
vessa.  
In the future games get mobile. 
(© Metsävainio Design Oy)
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Viihdepelit ovat yksi 
tulevaisuuden mediapu-
helimen lupaavimpia 
sovellutusalueita. Erityi-
sesti nuorisolle suunna-
tuissa mediapuhelinmal-
listoissa on suuria volyy-
mi- ja liiketoiminta-
mahdollisuuksia.
112 PROSESSORI/ES MARRASKU

tulevaisuuden mobiilissa mediapuhelimessa.
Virtual characters and real life combines in the future media phone.
Kun langaton viestintä ke-
hittyy ja matkapuhelimien
avulla pysytään siirtämään

monenlaista dataa vaivattomas-
ti, ei enää puhuta kännyköistä
vaan mediapuhelimista. Niiden
odotetaan tulevan yleiseen käyt-
töön vuosien 2005–2010 aikana.
Matkaviestinnässä eletään sil-
loin kolmannen sukupolven
verkkojen aikaa, osittain käyte-
tään jo neljännen sukupolven
tekniikkaa.

Kyse ei itse asiassa ole enää
puhelimesta, vaan universaalista
teknisestä alustasta, jonka le-
vinneisyys on laajempi kuin
PC-tietokonejärjestelmien tä-
nään. Perinteiset puhelut ovat
vain yksi laji dataa, jota tämän
tekniikan avulla liikutellaan.

Mediapuhelinmarkkinat dif-
ferentioituvat, mikä tarkoittaa
sitä, että malleja on monenlai-
sia. Kuluttajat valitsevat mielei-
sensä sen mukaan, mistä ovat
kiinnostuneita, millaista työtä
tekevät ja mitä harrastavat.

Yksi tärkeimmistä mediakän-
nykän sovelluksista tulee ole-
maan ajanviete ja pelaaminen.
Jo nyt tietokonepelimarkkinoi-
den taloudellinen arvo on suu-
rempi kuin Hollywoodin filmi-
tuotannon.

Malli tulevaisuuden
peleille
Viihdesovellutukset ovat tärkei-
tä tulevaisuuden mediakänny-
källe myös tekniikan kehittämi-
sen kannalta. Tietokonepelit
ovat niin vaativia, että niiden
kehitys on toiminut koko IT-
alan teknisen kehityksen veturi-
na. Nykyinen tekniikka riittäisi
vielä varsin pitkään, jos käyttäi-
simme tietokoneissa vain inter-
net- ja toimistosovelluksia. Pe-
leihin ja viihteeseen tämä ei kui-
tenkaan riitä.

Oulussa käynnistyi viime
vuonna tutkimusprojekti nimel-
tään Monica, joka kehittää mo-
biilitietoliikenteen lisäarvopal-
veluiden tuotantovalmiuksia
monitoimittajaympäristössä.
Monica on osa Tekesin tietolii-
kenteen kehitysohjelmaa (TLX)
U 2000
sekä osa laajaa Mobile Forum
Oulu -ohjelmaa, joka tutkii ja
kehittää mobiilin internet-tek-
nologian tuotteita, palveluita ja
liiketoimintamalleja.

Yksi Monica-projektin mie-
lenkiinnon kohteista on vir-
tuaalipelaaminen. Tavoitteena
on luoda kehitysmalleja ja kon-
septeja tulevaisuuden paikka-
riippumattomien ja paikkasi-
donnaisten mobiilien pelien
suunnittelulle. Koska päätelait-
teita ei ole vielä olemassa, tässä
vaiheessa on luotu simulaatio
PC-tietokoneelle. Simulaation
avulla voidaan havainnollistaa
peliä ja pelitilannetta ja kokeilla
pelaamista. Simulaatioon sisäl-
tyy myös visio siitä, millainen
pelissä käytettävä mediapuhelin
saattaisi olla toiminnallisesti ja
muotoilultaan.

Peli elää paikan 
mukaan
WAP-teknologian käyttöönotto
nykyisiin matkapuhelimiin on
ollut hieman odotettua hitaam-
paa, mutta nyt niihin on tulossa
runsaasti pelejä. WAPin myötä
pelaajat pääsevät irti työpöydäs-
tä ja näyttöruudusta. Pelit ovat
kuitenkin vielä varsin yksinker-
taisia ja ne perustuvat järjen
käyttöön, elämyksellisyys puut-
tuu. Se tulee vasta mediakänny-
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öiden myötä, kun pelaajat läh-
evät liikkeelle ja ovat pelin ak-
iivisia toimijoita.

Oikeastaan ei pitäisi puhua
nää kännykästä, sillä itse asias-
a kysymys on pelaajan muka-
aan kuljettamasta mobiilista
elikonsolista. Se käyttää ly-
yen kantaman radioliikenne-
erkkoa, joka kommunikoi ym-
äristöön sijoitettujen älykkäi-
en antureiden ja laskentalaittei-
en kanssa.
Pelikonsolin tai päätelaitteen

eskeinen osa on läpikatseltava
äyttö tai datalasit. Ympäris-
öön sijoitetut älykkäät laitteet
ähettävät näytölle peliin liitty-
iä lisätyn todellisuuden ele-
enttejä kuten opasteita ja vir-

uaalisia pelihahmoja. Pelaaja
äkee yhtä aikaa sekä todellisen
yysisen ympäristönsä, jota hän
atselee näytön läpi, että lisätyn
odellisuuden, joka heijastuu
äytön pinnasta.
Peli voi olla virtuaalinen ja si-

oittua täysin kuvitteelliseen
aailmaan ja ympäristöön. Uu-

ella tekniikalla pelaaminen voi
uitenkin tapahtua interaktiivi-
esti reaaliajassa ja reaalipai-
assa. Peliä voidaan pelata vir-
uaalisesti myös jossakin todel-
isessa paikassa joko etäläsnä-
lon avulla vaikka toiselta puo-
elta maapalloa tai rakentamalla
Mobile 
games

Games and entertainment are
among the most promising ap-
plications of future mobile me-
diaphones. The volyme and new
business opportunities are espe-
cially in the market segment of
young people. Game content
creation and production opens
up new business opportunities
for small and start-up compa-
nies.

The Monica Project un-
derway at Oulu, Finland is deve-
loping a mobile gameconsole
concept for future mediaphone
together with mobile game de-
monstrations. The programme
is part of the national telecom-
munication programme (TLX)
and Mobile Forum Oulu regio-
nal programme.

The outcome of the project is
a simulation of a mobile game
mediaphone and a demonstra-
tion of a mobile game develo-
ped with experimental open
source approach.

Contacts professor Petri Pulli
(petri.pulli@oulu.fi)



TLX

”Catch the Penguin” on Oulun yliopistossa tuotetun en-
simmäisen pelidemon prototyypin aihe. Turvallisuussyis-
tä peli ei toimi kuin kaupungin puistossa. Pyydystettävät
pingviinit voi nähdä läpikatsottavan näytön avulla.
Catch the Penguin is the first game demo developed.

Pelaaja voi saada pelikonsolin näytölle myös opasteita
erilaisista näkökulmista. Prototyypin jälkeen pelin sisäl-
töä kehitetään pelisuunnittelun ammattilaisten kanssa.
The player can get hints of different viewing angles on the
screen.

Ryhmätyöhön pelin avulla
jotakin todellista paikkaa vas-
taava virtuaalimaailma. Peli voi
olla joko erikseen käynnistettä-
vä tai jatkuvasti käynnissä oleva
virtuaalimaailma.

Monipuolista työtä ja
rahoitusta
Monica-projekti on simuloinut
pelin, jota pelataan fyysisesti
määritellyssä paikassa, esimer-
kiksi kaupungin kadulla tai
puistossa. Pelaaja liikkuu alu-
eella ja suorittaa tehtäviä, joista
hän saa pisteitä. Hän kirjautuu
peliin mediapuhelimensa avulla
ja saa peliin liittyvää informaa-
tiota ja ohjeita läpikatsottavan
näytön avulla.

Pelaamiseen voidaan yhdistää
taloudellista sponsorointia. Ku-
vitteellisen maailman kadut voi-
daan nimetä yritysten tai mui-
den sponsoreiden mukaan. To-
dellisessa ympäristössä pelatta-
vassa pelissä voi saada pisteitä
suorittamalla jonkin tehtävän
esimerkiksi hampurilaisbaaris-
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Mediapeli kaupungin keskustassa. N
lin näytön läpi ja varoitus vihollisest
Media game in the heart of the city. 

...vihollinen hyökkää, mutta 
virtuaalisesti.  The enemy atta
a. Ja tietenkin pelireitin varrel-
e voidaan myydä lisätyn todel-
isuuden kautta näkyviä mai-
oksia.
Pelin pitää olla kiinnostava,

oten se on suunniteltava hyvin
uiltakin osin kuin tekniseltä

oteutukseltaan. Tehtävien täy-
yy olla mielenkiintoisia, sa-
oin pelissä esiintyvien hahmo-

en. Kaikki tämä tuo työtilai-
uuksia tulevaisuuden suunnit-
elijoille.

atkokehitys open
ource -periaatteella
ulussa on päätetty jatkaa vir-

uaalipelin demonstraation jat-
okehittelyä open source -peri-
atteella. Pelin tarinan runko, tä-
än asti kehitellyt hahmot, pai-
at ja kartat laitetaan julkisesti
aataville Internetiin, jossa peli-
uunnittelua harrastavien on
ahdollista tutustua niihin ja

atkaa kehitystyötä.
Tämän suunnitteluprosessin

unnetuin saavutus on Linus
ormaalinäkymä pelikonso-
a lähellä... 
Warning: enemy ...

vain pelaajan kimppuun ja onneksi vain
cs, but only virtually.
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Torvaldsin alunperin kehittä-
män Linux-käyttöjärjestelmän
synty. Open source -menetel-
mällä siitä on tullut luotettava ja
arvostettu käyttöjärjestelmä.
Menestyksen avain on juuri sii-
nä, että innokkaat harrastajat
ovat ottaneet kehitystyöhön
osaa, virheet ja ongelmat on jul-
kistettu ja avoin suunnitteluyh-
teisö on korjannut ne nopeasti.

Open source -menetelmää ei
ole koskaan tutkittu tieteellises-
ti, joten varmuutta sen toimi-
vuudesta pelisuunnittelussa ei
ole. Luotettavaa tietoa ei ole esi-
merkiksi siitä, kuinka paljon
suunnittelijoita kehitystyöhön
vähintään tarvitaan eikä toisaal-
ta myöskään siitä, missä vai-
heessa heitä kenties on liikaa.

Tutkimusprojekti jatkuu vuo-
den 2001 loppuun. Sinä aikana
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mediapuhelinkonseptin simu-
laatio ja pelidemonstraatio kehi-
tetään niin pitkälle, että yrityk-
set voivat käyttää tutkimustu-
loksia omissa kehitys- ja tuot-
teistushankkeissaan. Jos open
source -projekti on silloin riittä-
vän pitkällä, se voi jatkua itse-
näisenä. ●

Aiheesta enemmän
Projektin kotisivu
www.monica.oulu.fi
Open Source -kehitysprosessi:
ttp://opensource.oreilly.com/
U:n 4G-tutkimus:
ttp://www.ist-wsi.org/

Taustat  

irjoittajat: Professori Petri Pulli
 tutkija Tony Manninen ovat Ou-
n yliopistosta. Muodot visioille

n antanut Jukka-Pekka Metsävai-
io, joka työskentelee Metsävainio
esign Oy:ssä.

hteystieto: petri.pulli@oulu.fi

utkimus: Monica, mobiili peli-
onsoli.

hteistyössä: OY, VTT-Elektro-
iikka, NMP, Sonera, CCC, Elekt-
obit, Nescom, Meetfactory

eknologiaohjelma: TLX
Pelejä voitaisiin käyttää yrityksissä
tukemaan tiimityöskentelyä. Esi-
merkiksi usealla paikkakunnalla toi-
miva yritys voisi järjestää uusille
työntekijöille hajautettuun tiimityös-
kentelyyn valmentavan pelijakson.

Tarkoituksena on saada työnteki-
jöistä muodostettujen ryhmien välil-
le kilpailutilanne. Parhaimpaan tu-
lokseen päästään, kun ryhmän sisäi-
nen toiminta ja tehtävien jako on jär-
jestetty mahdollisimman sujuvaksi.

Jokaiselle pelaajalle annetaan
kannettava mediapuhelin, jonka
avulla ohjataan peliä ja kommuni-
kointia reaaliaikaisesti ja langatto-
masti. Peli on jaettu virtuaalimaail-
massa ja oikeassa maailmassa suori-
tettaviin osuuksiin, jotka sulautetaan
toisiinsa mediapuhelimen avulla.
Peliympäristönä on esimerkiksi
Kuusamossa sijaitseva vaellusreitti,
jonne pelin tapahtumat on sijoitettu.

Osa ryhmäläisistä suorittaa vir-
tuaaliosuutta työpaikan tehokkailla
laitteilla, joihin mediapuhelimen voi
liittää. Tarvittaessa on mahdollista
käyttää myös datalaseja, jolloin pys-
tytään sukeltamaan pelin sisään ko-
konaan.

Toinen osa pelaajista suorittaa
älytehtäviä sekä kuntoilu- ja taiste-
luosuuksia paikan päällä Kuusamos-
sa. Siellä mediapuhelin pisteyttää
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elaajien suoritukset ja näyttää näy-
öllään reaalimaailmaan sijoitetun
irtuaalisen pelimaailman erilaisine
fekteineen, laite toimii myös asee-
a tai suojakilpenä taisteluissa vas-
apuolen pelaajia vastaan.

Ryhmät pyrkivät myös estämään
astustajien suorituksia. Toistensa
ähellä olevat mediapuhelimet ver-
ottuvat automaattisesti, joten kun
yhmät pääsevät lähelle toisiaan
yntyy taistelutilanteita tai muuta
äirintää, kuten ryhmän avainpelaa-
ien virtuaalisia kaappaamisia tai tu-
oamisia.

Hyvin toimivat tiimit oivaltavat
ian pelaajaprofiilien käyttämisen
astustajien hämäämiseksi: vir-
uaalimaailmassa luodut avattaret ja

uunnetut äänet vaikeuttavat tun-
istamista ja jäljittämistä. Toiset tii-
it saattavat kehittää pelaajilleen te-

okkaita virtuaalisia lisäominai-
uuksia.

Pelin edetessä ryhmien toiminta
lkaa selkeytyä. Johtavat ryhmät
tenevät pelissä tehokkaasti: Me-
iapuhelimen kautta kulkevat teksti-
iestit, kuvat ja puhelinkeskustelut
isteilevät edestakaisin, kun Kuusa-
on metsiköissä liikkuvat pelaajat

itävät yhteyttä tiimiin sekä pyytä-
ät ohjeita ja tiedonhakuja toimis-
ossa istuvilta.
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