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Tulevaisuuden viihdepeleja ei pelata
pdydan &aressa istuen, vaan pelaa-
ja lahtee oikeasti liikkeelle. Tassa
Vihollinen hyokkaa Kuusamon kor-
vessa.

In the future games get mobile.
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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.

games

Games and entertainment are
among the most promising ap-
plications of future mobile me-
diaphones. The volyme and new
business opportunities are espe-
cialy 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-

Mediapuhelimesta mobiili pelikonsoli
Peleja lisatyssa
todellisuudessa

hittyy ja matkapuhelimien

avulla pysytéan siirtéamaan
monenlaista dataa vaivattomas-
ti, e endd puhuta kannykoista
vaan mediapuhelimista. Niiden
odotetaan tulevan yleiseen kayt-
t6On vuosien 2005-2010 aikana.
Matkaviestinndssa eletéén sil-
loin  kolmannen sukupolven
verkkojen aikaa, osittain kéyte-
tédn jo neljannen sukupolven
tekniikkaa.

Kyse €@ itse asiassa ole enda
puhelimesta, vaan universaalista
teknisestéa alustasta, jonka le-
vinneisyys on lagjempi kuin
PC-tietokonejarjestelmien  té&
naan. Perinteiset puhelut ovat
vain yksi laji dataa, jota tdman
tekniikan avullaliikutellaan.

Mediapuhelinmarkkinat dif-
ferentioituvat, mika tarkoittaa
sitg, ettda mallgja on monenlai-
sia. Kuluttgjat valitsevat mielei-
sensd sen mukaan, mista ovat
kiinnostuneita, millaista tytta
tekevét ja mita harrastavat.

Yksi tarkeimmisté mediakan-
nykén sovelluksista tulee ole-
maan ajanviete ja pelaaminen.
Jo nyt tietokonepelimarkkinoi-
den taloudellinen arvo on suu-
rempi kuin Hollywoodin filmi-
tuotannon.

Kun langaton viestinta ke-

Malli tulevaisuuden
peleille

Viihdesovellutukset ovat tarkei-
ta tulevaisuuden mediakanny-
kalle myos tekniikan kehittami-
sen kannalta. Tietokonepelit
ovat niin vaativia, etta niiden
kehitys on toiminut koko IT-
aan teknisen kehityksen veturi-
na. Nykyinen tekniikka riittaisi
vielavarsin pitkaan, jos kayttai-
simme tietokoneissa vain inter-
net- ja toimistosovelluksia. Pe-
leihin javiihteeseen témaei kui-
tenkaan riita.

Oulussa kaynnistyi viime
vuonna tutkimusprojekti nimel-
tédn Monica, joka kehittd&a mo-
biilitietoliikenteen lisaarvopal-
veluiden  tuotantovalmiuksia
monitoi mittajaymparistossa.
Monica on osa Tekesin tietolii-
kenteen kehitysohjelmaa (TLX)
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Kompassi, ohjeet ja vinkit, virtuaalihahmot ja todellinen ymparist6 yhdistyvét
tulevaisuuden mobiilissa mediapuhelimessa.
Virtual characters and real life combines in the future media phone.

seké osa lagjaa Mobile Forum
Oulu -ohjelmaa, joka tutkii ja
kehittdd mobiilin internet-tek-
nologian tuotteita, palveluita ja
liiketoimintamallgja.

Yksi Monica-projektin mie-
lenkiinnon kohteista on vir-
tuaalipelaaminen. Tavoitteena
on luoda kehitysmallegja ja kon-
septeja tulevaisuuden paikka-
riippumattomien ja paikkasi-
donnaisten mobiilien pelien
suunnittelulle. Koska paételait-
teitaei ole vield olemassa, téssi
vaiheessa on luotu simulaatio
PC-tietokoneelle. Simulaation
avulla voidaan havainnollistaa
pelidjapelitilannettaja kokeilla
pelaamista. Simulaatioon sisél-
tyy my6s visio siitd, millainen
pelissa kaytettédva mediapuhelin
saattaisi olla toiminnallisesti ja
muotoilultaan.

Peli elaa paikan
mukaan

WAP-teknologian kayttéonotto
nykyisiin matkapuhelimiin on
ollut hieman odotettua hitaam-
paa, mutta nyt niihin on tulossa
runsaasti pelejdé. WAPIn mydta
pelagjat padsevét irti tydpoydas-
té ja nayttéruudusta. Pelit ovat
kuitenkin viela varsin yksinker-
taisia ja ne perustuvat jérjen
kayttoon, elamyksellisyys puut-
tuu. Se tulee vasta mediakanny-

koiden my6td, kun pelagjat |éh-
tevét liikkeelle ja ovat pelin ak-
tilvisiatoimijoita.

Oikeastaan e pitdis puhua
enda kannykastg, sillaitse asias-
sa kysymys on pelagjan muka-
naan kuljettamasta mobiilista
pelikonsolista. Se kayttda ly-
hyen kantaman radioliikenne-
verkkoa, joka kommunikoi ym-
paristoon sijoitettujen aykkai-
den antureiden jalaskentalaittei-
den kanssa.

Pelikonsolin tai paételaitteen
keskeinen osa on |apikatseltava
néyttd tai datalasit. Ympéris-
toon sijoitetut alykkadt laitteet
|ahettavat naytolle peliin liitty-
via lisédtyn todellisuuden ele-
mentteja kuten opasteita ja vir-
tuaalisia pelihahmoja. Pelagja
nédkee yhté aikaa seka todellisen
fyysisen ympéristonsg, jota han
katselee nayton |&pi, ettéalisdtyn
todellisuuden, joka heijastuu
néaytdn pinnasta.

Peli voi ollavirtuaalinen jasi-
joittua tdysin kuvitteelliseen
maailmaan ja ymparistoon. Uu-
dellatekniikalla pelaaminen voi
kuitenkin tapahtua interaktiivi-
sesti readligjassa ja readipai-
kassa. Pelia voidaan pelata vir-
tuaalisesti myds jossakin todel-
lisessa paikassa joko etél&snd
olon avulla vaikka toiselta puo-
lelta maapalloa tai rakentamalla
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”Catch the Penguin” on Oulun yliopistossa tuotetun en-
simmaéisen pelidemon prototyypin aihe. Turvallisuussyis-
ta peli ei toimi kuin kaupungin puistossa. Pyydystettavat
pingviinit voi nahda lapikatsottavan nayton avulla.
Catch the Penguin is the first game demo developed.

jotakin todellista paikkaa vas-
taava virtuaalimaailma. Peli voi
olla joko erikseen k&ynnistetté-
vata jatkuvasti kdynnissa oleva
virtuaalimaailma.

Monipuolista tyota ja
rahoitusta

Monica-projekti on simuloinut
pelin, jota pelataan fyysisesti
mééritellyssa paikassa, esimer-
kiksi kaupungin kadulla tai
puistossa. Pelagja liikkuu alu-
eella ja suorittaa tehtévid, joista
hén saa pisteita Han kirjautuu
peliin mediapuhelimensa avulla
jasaa peliin liittyvaé informaa-
tiota ja ohjeita lapikatsottavan
néyton avulla.

Pel aami seen voidaan yhdistéa
taloudellista sponsorointia. Ku-
vitteellisen maailman kadut voi-
daan nimeta yritysten tai mui-
den sponsoreiden mukaan. To-
dellisessa ympéristdssa pelatta-
vassa pelissi voi saada pisteita
suorittamalla jonkin tehtévén
esimerkiksi hampurilaisbaaris-

screen.

sa. Jatietenkin pelireitin varrel-
le voidaan myyda lisdtyn todel-
lisuuden kautta nakyvia mai-
noksia.

Pelin pitd&a olla kiinnostava,
joten se on suunniteltava hyvin
muiltakin osin kuin tekniselté
toteutukseltaan. Tehtévien tay-
tyy olla mielenkiintoisia, sa
moin pelissé esiintyvien hahmo-
jen. Kaikki tama tuo tydtilai-
suuksia tulevaisuuden suunnit-
telijoille.

Jatkokehitys open
source -periaatteella
Oulussa on péétetty jatkaa vir-
tuaalipelin demonstraation jat-
kokehittelya open source -peri-
aatteella. Pelin tarinan runko, t&-
han asti kehitellyt hahmot, pai-
kat ja kartat laitetaan julkisesti
saataville Internetiin, jossa peli-
suunnittelua harrastavien on
mahdollista tutustua niihin ja
jatkaa kehitystydta.

Taman suunnitteluprosessin
tunnetuin  saavutus on Linus

Mediapeli kaupungin keskustassa. Normaalinakyma pelikonso-
lin n&yton lapi ja varoitus vihollisesta lahella...
Media game in the heart of the city. Warning: enemy ...
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...vihollinen hytkkaa, mutta vain pelaajan kimppuun ja onneksi vain
virtuaalisesti. The enemy attacs, but only virtually.

Pelaaja voi saada pelikonsolin naytdlle my6s opasteita
erilaisista nakokulmista. Prototyypin jalkeen pelin sisal-
téa kehitetdan pelisuunnittelun ammattilaisten kanssa.
The player can get hints of different viewing angles on the

Torvaldsin aunperin kehitté
man Linux-kayttdjarjestelman
synty. Open source -menetel-
mallasiitaon tullut luotettavaja
arvostettu  kayttojarjestelma.
Menestyksen avain on juuri sii-
ng, ettd innokkaat harrastajat
ovat ottaneet kehitystydhon
0saa, virheet jaongelmat on jul-
kistettu ja avoin suunnitteluyh-
teisd on korjannut ne nopeasti.
Open source -menetelmaa ei
ole koskaan tutkittu tieteellises-
ti, joten varmuutta sen toimi-
vuudesta pelisuunnittelussa ei
ole. Luotettavaatietoa ei ole esi-
merkiksi siitd, kuinka paljon
suunnittelijoita  kehitystydhon
véahintéan tarvitaan eika toisaal-
ta myoskaddn siitd, missa vai-
heessa heité kenties on liikaa.
Tutkimusprojekti jatkuu vuo-
den 2001 loppuun. Sina aikana

TLX

mediapuhelinkonseptin - simu-
|aatio ja pelidemonstraatio kehi-
tetdan niin pitkalle, etta yrityk-
set voivat kayttéd tutkimustu-
loksia omissa kehitys- ja tuot-
teistushankkeissaan. Jos open
source -projekti on silloin riitté-
vén pitkdllg, se voi jatkua itse-
naisena. e

Aiheesta enemman
Projektin kotisivu
www.monica.oul u.fi

Open Sour ce -kehitysprosessi:
http://opensource.oreilly.com/
EU:n 4G-tutkimus:
http://www.ist-wsi.org/
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Ryhmaétyohon pelin avulla

Pelgja voitaisiin kayttaa yrityksissa
tukemaan tiimityoskentelya. Esi-
merkiksi usealla paikkakunnallatoi-
miva yritys voisi jarjestéa uusille
tyontekijdille hajautettuun tiimityos-
kentelyyn valmentavan pelijakson.

Tarkoituksena on saada tyonteki-
j6istd muodostettujen ryhmien valil-
le kilpailutilanne. Parhaimpaan tu-
|okseen pééstaén, kun ryhman siséi-
nen toimintajatehtavien jako on jér-
jestetty mahdollisimman sujuvaksi.

Jokaiselle pelagjalle annetaan
kannettava mediapuhelin, jonka
avulla ohjataan pelia ja kommuni-
kointia resaliaikaisesti ja langatto-
masti. Peli on jaettu virtuaalimaail-
massa ja oi keassa maailmassa suori-
tettaviin osuuksiin, jotka sulautetaan
toisiinsa mediapuhelimen avulla
Peliympéristond on esimerkiksi
Kuusamossa sijaitseva vaellusreitti,
jonne pelin tapahtumat on sijoitettu.

Osa ryhmédisista suorittaa vir-
tuaaliosuutta tyopaikan tehokkailla
laitteilla, joihin mediapuhelimen voi
liittéd. Tarvittaessa on mahdollista
kayttad myos datalaseja, jolloin pys-
tytéén sukeltamaan pelin siséén ko-
konaan.

Toinen osa pelagjista suorittaa
alytehtavia seka kuntoilu- ja taiste-
|uosuuksia paikan paéllé Kuusamos-
sa. Siella mediapuhelin pisteyttéa

pelagjien suoritukset ja nayttaa nay-
tolléan reaalimaailmaan sijoitetun
virtuaalisen pelimaailman erilaisine
efekteineen, laite toimii myods asee-
na tai suojakilpend taisteluissa vas-
tapuolen pelagjia vastaan.

Ryhmét pyrkivét myos estdmédn
vastustgjien suorituksia. Toistensa
lahella olevat mediapuhelimet ver-
kottuvat automaattisesti, joten kun
ryhmét péasevét lahelle toisiaan
syntyy taistelutilanteita tai muuta
hairintad, kuten ryhméan avainpelaa-
jien virtuaalisia keappaamisiatai tu-
hoamisia

Hyvin toimivat tiimit oivaltavat
pian pelagjaprofiilien kayttamisen
vastustajien hamaémiseksi: vir-
tuaalimaailmassa luodut avattaret ja
muunnetut &anet vaikeuttavat tun-
nistamistajajaljittamista. Toiset tii-
mit saattavat kehittaa pelagjilleen te-
hokkaita virtuaalisia lisdominai-
suuksia.

Pelin edetessa ryhmien toiminta
alkaa selkeytya Johtavat ryhmét
etenevét pelissd tehokkaasti: Me-
diapuhelimen kautta kulkevat teksti-
viestit, kuvat ja puhelinkeskustelut
risteilevét edestakaisin, kun Kuusa-
mon metsikoissa liikkuvat pelaajat
pitéavét yhteytta tiimiin seka pyyté
vét ohjeita ja tiedonhakuja toimis-
tossaistuvilta.
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