esityksessa nahtavat kuvat ovat suurimmilta

ALT ZO N E osin vasta luonnoksia

ALT Zone on taiteellisella sisallolla varustettu mobiilipeli, jota kehitetaan kouluille pelitaiteen opetusvalineeksi.

https://altzone.fi/fi

Filosofisesti Alt-ndppdimen symbolinen merkitys edustaa vaihtoehtojen
tarjoamista ja joustavuutta. Se heijastaa ajatusta siitd, ettd eldmésséa tai
jérjestelmissé liikkuessa yksilbilld on kyky tutkia erilaisia polkuja, tehdéa
valintoja ja kéyttaa vaihtoehtoisia nédkbkulmia. Vaihtoehtojen késite liittyy
filosofisiin ajatuksiin vapaasta tahdosta, padatéksenteosta ja
ihmiskokemuksen moniulotteisuudesta.

Liséddmélla sana "Zone" termiin "ALT Zone" syntyy mielikuvia tilasta tai
alueesta, joka kétkee sisdénsé vaihtoehtoja, mahdollisuuksia ja ehké
Jjopa mystiikkaa. Se voisi viitata luovaan tilaan, missé vaihtoehtoisten
nékdkulmien yhdistyminen luo ainutlaatuisen ja inspiroivan ympéristén.
"ALT Zone" taideteoksena voisi kuvastaa paikkaa, jossa taiteilija tutkii
vaihtoehtoisia ideoita ja ilmaisumuotoja.

linkki pelinkeksijan tarinaan

Psyche’s Royale Gaming ry on voittoa tuottamaton yhdistys, joka
tarjoaa yhteisollisen rakenteen osallistavan pelitoiminnan ja uusien
pelien kehittamiseen.



https://docs.google.com/presentation/d/1kRtJdZlCNG__hfn3xxfHR7CU8mbdi_Kf7Ofl5siBwB4/edit?usp=sharing
https://altzone.fi/fi

ALT Zone 1.0 on mobiililaitteille suunniteltu yhteistoiminnallinen peli, jossa jokaisella littouman jasenelld on oma tarkea
tehtavansa; samassa klaanissa riittdd puuhaa niin kerailijoille, strategisteille, reagoijille, sisustajille, suunnittelijoille, kuin
matemaattisesti lahjakkaillekin.

Ping pong -tyyppisessa 2v2 pelissa joukkueiden tehtdvana on saada kentalla poukkoileva “tunnetila-ammus” pelihahmon
suojakilven avulla vierasjoukkueen takana olevan muurin Iapi. Palkinnoksi voittajajoukkue paasee suorittamaan ryoston
vierasjoukkueen "sielunkotiin”. Pelihahmojen suojakilpina tunnetila-ammusta vastaan toimivat elavasta elamasta tutut
suojautumiskeinot, kuten alkoholi, kasa herkkuja, raha, taide, meikit, lihakset...

ALT Zone 1.0 on taiteellisella sisalldlla varustettu mobiilipeli, jota kehitetdan peruskoulujen taideopetuksen opetusvalineeksi.
Samalla tavoin kuin kirjallisuuden opetuksessa luetaan yhteinen kirja ja analysoidaan sita yhdessa luoden merkityskielta
kirjallisuuden ymmartamiselle, niin ALT Zone tarjoaa samanlaisen yhteisen alustan pelitaiteen opetukseen.

Peli julkaistaan nettisivuillamme, sekd Google Play-kaupassa, josta sen demoversio on jo nyt vapaasti ladattavissa.

ALT Zone 1.0 jaa sopivasti keskeneraiseksi, niin etta se ruokkii oppilaiden mielikuvitusta sopivissa maarin jatkokehittamisen
osalta. Peli on opetuskaytdssa taysin maksuton, mutta osto-ominaisuuksia voi testata peliin jo valmiiksi lisatylla pelirahalla.

Oppilaiden ja vapaaehtoisten pelitestaajien jatkokehitysideoiden pohjalta syntyy ALT Zone 2.0 -mobiilipeli, jonka tuottama voitto
laitetaan lyhentamattémana nuorten unelmien tukemiseen, erikseen tata tarkoitusta perustettavan saation kautta.



KAYTTOLITTYMA

visuaalinen vaikuttaminen

KLAANISIVU
yhteisén motto/sanoma

KOTI =
sielun sisin

PELAAJAN AVATAR =
suojautumismekanismia
kuvaava hahmo, jonka
pelaaja alussa valitsee

DEFENSSIGALLERIA
suojakilpi tunteita vastaan

MUNKKIVOIMAA

eliama on hyvid kun syo rarpeellisen,
nukKkuu riittivist, urheilee paljon, pelaa
Jja on sosiaalista kanssakdaymisti'”

@ 204 000

ASETUKSET
sielumme sydvereihin

DAILY TASK
mika on riittdva maara
tyota

AANESTYS
yhteisosta
huolehtiminen, oman

mielipiteen sanominen

CHAT

puhelimeen kahlittu kasi

VARASTO

sateenkaarivarit >
tasavertaisuus

huom! symboliikka hakee viela muotoaan ja
tulee muuttumaan, tassa on vasta esitelty
symbolikerronnan idea hyvin pinnallisesti

paivitetty suunnitelma, linkki:
ALt -KUVARUUTUSUUNNITELMA

KAUPPA
taide on sielujen
vaihtovaluuttaa

tunteiden piilopaikka / kierratys


https://docs.google.com/presentation/d/19do1K6SviYVTXB6ZBtLc_scAx4OiWbWdViIK3nbK3W4/edit?usp=sharing

KAUPPA “taide on sielujen vaihtovaluuttaa”

Kaupassa olevat
myyntituotteet vaihtelevat
viikoittain ja esittelevat taiteen
eri tyylisuuntauksia;
romantiikka, realismi,
impressionismi, yms.

4B kenen kiaanissa on tilaa?

. meilld on

Bt

PELIN KAUPPA, josta klaani
voi ostaa huonekaluja muita
planeettanasa sisustamiseksi,
seka pommeja rydstopeliin..

opetuspelissa ei kayteta oikeaa rahaa
vaan se on lisatty peliin valmiiksi jotta
kauppatoimintoja paasee tutkimaan

PERSONOINTI-
KAUPPA

hinta 5 €

hinta 5 € hinta 5 €

hinta 5 € hinta 5 €

B onko tiiills ketszn?
4B kenen kiaanissa on tilaa?

. meilld on

i

AVATAR-KAUPPA, josta pelaaja
voi ostaa omalle avatarilleen
tanssiliikkeita, vaatteita,
tervehdyksia...

‘.-:\.

a onko téilld ketddn? 7208

4B kenen Kiaanissa on tilaa?

&= meilld on

KIRPPUTORI, jossa pelaajat
ostavat ja myyvat ylimaaraista
omaisuutta toisilleen



PELAAJAN PROFIILI

CHAT & KLAANITOIMINNOT

taiteellinen vaikuttaminen pelaajan toiminnan kautta
yhteisollisen vaikuttamisen ja toimijuuden keinot

chatissa:
° klaanin sisdisessa chatissa pelaaja kommentoi oman avatarinsa .
kuvakkeella -‘fl‘ﬂimiinohle R —
° kielivalinnan mukainen chat, jossa pelaaja edustaa koko klaaniaan e e

. asuinpaikkaasi
(kuvakkeena klaanin logo) L toisille pelaajille
e  globaali chat, jossa pelaaja edustaa kielivalintansa mukaista maata asuinpaikka

(kuvakkeena maan lippu)

e  pelaaja joutuu valitsemaan tunnetilan kommentilleen i L
oli i voitot / hiili-
. ) pelitunnt hiviot jalanjilki
klaanissa / liittoumassa:

e  voitot ja havitt jaetaan koko klaanin kanssa > voittosaalis sijoitetaan
klaanin yhteiseen varastoon

° kaikki paatokset tehdaan aanestamalla ja enemmiston aani ratkaisee

° muut pelaajat nakevat danestaja avatarin annetuissa danissa, joten
aanisalaisuutta ei ole

° paivittaistehtavat jaetaan koko klaanille, klaani voi sopia kuka tekee
minkakin tehtavan ja nain seurata kuinka paljon kukakin osallistuu
klaanin rakentamiseen

pelaajatyyppi

“se ei en&a tarjoa hénelle
illuusioita, ei auta hanta
unohtamaan maailmaa, ei johdata
hénté tyytyméaéan kohtaloonsa.
Taide tuo hédnen eteenséa
maailman, jotta han puuttuisi
siihen.” (Bertolt Brecht)

Jokainen klaanin jasen tuo yhteiseen kotiin yhden huoneen lisda. Mita isompi
klaani, sitd arvokkaampi omaisuus silld on. Kuitenkin yhteisdn rakentaminen,
niin etta se toimii yhdessa, tuottaa omat haasteensa. Peli pakottaa toimimaan
sosiaalisesti yhteistyossa.



PELIHAHMOT & HAHMOLUOKAT

Pelihahmojen suojakilpina toimivat suojautumismekanismit, joiden mukaan pelihahmot on lajiteltu hahmoluokkiin.
Kussakin hahmoluokassa tulee olemaan useampia eri pelihahmoja, joita yhdistda sama erikoiskyky. Pelaajat voivat
kehittavat pelihahmojensa taitoja (nopeus, kestavyys, iskuvoima, jne) pelin edetessa haluamaansa suuntaan.

TUNNOTTOMAT PR
UNNO ‘0 - HAMAAJAT
Rauta-Rami on kestava . . . ALYLLISTAJAT
bodari joka ohittaa Lasse Liukas vaistelee tunteita kuin mad L M
: . . saippua ja huristelee laatuautollaan niin Albert Alypaa suojautuu L
taistelussa tunteet, kivun ja ikkeldsti ettei kuk ista mihi tunteilta tistokiriall
pelon, mutta sisimmassaan vikkelasti ettei kukaan aavista mihin tunteilta tietokirjalla, ®
kaipaa yhteytta. Ramin suunta_an kentalla I||_kkuvan Jokg mu9dostaa _ J
suojakilpen toimivat @ — @tunnetlla-ammus vaihtaa suuntaa. Esll:tﬁra]ttzgektj\?atzl\(/:::n
‘ ‘ h&nen massiiviset kaavioita. Alberti
lihaksensa. Rami kestaa - Kaavioita. Albertin
kunnes romahtaa. Jatkuvat kaaviot
saattavat kuitenkin H
£ toisinaan arsyttaa
USKOLLISET PEILAAJAT h&nen E
Sami Saarnaajan toimintaa Graffiti-Gaya projisoi taitavasti tunteet joukkuetovereitaan. D]

maarittelevat ahtaat uskonnolliset
pelisdannét joista ei saa poiketa.
Sami tekee asiat kuten pitaa,
ymmartamatta miksi. Samin suuri
metallinen sukuristi kimmottaa
tunteet kohti vastustajaa aina kuten
ennenkin.

itsensa ulkopuolelle - niin toisiin
hahmoihin, kuin taiteeseen. Gaya
suojautuu suihkuttamalla
spraymaalipilven, joka ohjaa tunteet
joukkuetoverin hoidettavaksi. Gaya ei
vastuuta kanna.

TORJUJAT

Pullo-Piraatti ja Hannu Hodari
kieltaytyvat tuntemasta tunteita
ollenkaan. Toinen juo, toinen syo0 -
jatkuvasti. He ovat varuillaan
jatkuvasti, eika heidan suojakilpensa
poistu koskaan vaan elaa jatkuvassa
muodonmuutoksessa.

SULAUTUJAT

Tiimitytoissa kahdesta tulee yksi,
voittamaton tiimi. Tunteiden lahestyessa
he puhaltavat suuren purkkapallon
suojakseen ja hidastavat tapahtumien
kulkua imulla, josta on vaikea paasta irti.

PELIHAHMOJEN KUVAUKSET



https://docs.google.com/presentation/d/1LAQUyKSdMetxEPYzbhQWsciiImjf5fNKYR6QGETuVq8/edit?usp=sharing

BATTLE & RYOSTO

2v2 verkkomoninpeli, jossa suojellaan joukkueen “sielua” tunteilta

Tiimit pallottelevat (vit. Pong, 1972) tunnetila-ammusta kentén puolelta toiselle ja koettavat suojella takana
olevaa muuria rikkoutumiselta (sielua). Pelihahmon suojakilpi aktivoituu kuitenkin vain, jos joukkuetoveri on
rittdvan etdisyyden paassa (turvattomuus). Pelaajien onkin toimittava yhteistydssa pitddkseen muurinsa
ehjana.

Joukkue, joka saa tunnetila-ammuksen ensimmaisena vastajoukkueen muurin lapi, voittaa ja paasee

tekemaan rydston havidjajoukkueen sielunkotiin, jota heidan koko 30 pelaajan klaaninsa on yhdessa
rakentanut.

Havidjajoukkueen sielunkotiin on voitu sijoittaa
pommeja ry6stdon hankaloittamiseksi. Rydsto on
S suoritettava tietyn aikarajan puitteissa, eika
ryostajatiimin “sydameen” mahdu liian isoa kuormaa
saalista. Sielunkodin ydinta ei kuitenkaan voi ryostaa
@ - !* joten siella klaani voi turvallisesti sailyttéa
arvokkaimman omaisuutensa.

Pelikentta vaihtuu, kun klaani nousee uudelle
areenalle. Jokaisen areenan pelikentta sisaltda omat
pelilliset haasteensa, ja audiovisuaalisen maailmansa.
Pelin keskella - ei kenenkdan maalla - olevat silmat
muuttuvat pelikentasta toiseen. Tydn alla on
suunnitelma, jossa kullakin defenssihahmoluokalla olisi
“‘oma” pelikenttansa.




SIELUNKOTI

Klaanin yhteista “sielunkotia” sisustetaan huonekaluilla jotka on saatu saaliiksi rydstosta,
palkinnoksi tasonousuista ja paivittaistehtavista, tai ostettu pelin kaupasta. Pelaajan ollessa
online, liikkuu hanen avatarinsa sielunkodissa. Avataria voi personoida tekemaan erilaisia
tanssiliikkeita ja tervehdyksia, jotka sopivat pelaajan aatemaailmaan.

Pelaajat voivat jarjestda sielunkotinsa haluamaansa jarjestykseen ja piilottaa sinne pommeja
mahdollisen ry6stdén hankaloittamiseksi. Sielunkodin ydinta - alinta aarreholvia - ei kuitenkaan
voi rydstaa. Koska minuutta ei voi kukaan meilta vieda <3

Huonekaluihin liittyvan symboliikan saavat pelin graafikot ja taiteilijat paattaa itse.




OPETUSPAKETTI pelitaiteeksi ajatteleminen

Visuaalinen vaikuttavuus

Pelihahmoista valittyva teema/sanoma.

Hahmoluokkien edustamat roolit; representaation tunnistettavuus

Hahmojen graafinen tyyli; minkalaista ilmapiiria ja tunnelmaa viestii.

Graafinen symboliikka kayttoliittymassa; viestin tunnistettavuus

Mita kayttoliittyman symboliikka kertoo meidan aikakaudestamme nyt 20247

Kayttoliittyman graafinen tyylilaji; mita viestii pelin luonteesta ja tunnelmasta.

Millaista symboliikkaa I6ydat sielunkodin huonekaluista; mita luulet taiteilijan halunneen sanoa nailla esineilla?

Toiminnallinen vaikuttavuus

Eri hahmoluokkien vaikutus pelattavuuteen ja strategiaan.

Eri hahmoluokkien keskinaiset suhteet; miten tdydentavat toisiaan.

Miten eri kayttoliittymaelementit kutsuvat kayttajan toimintaan ja osallistumiseen.

Kuvakkeiden toiminnallisen luonteen ja graafisen symboliikan yhteys; onko perusteltua? (voisiko kehittaa edelleen?)
Jos battle olisi representaatio elamasta, niin mista se kertoisi?

Battlen ja rydston audiovisuaalinen kerronta; mitéd sanomaa valittda ja minkalaista tunnelmaa rakentaa?

Milla tavoin peli kuvastaa tekojen seurauksia ja vastuullisuutta yhteison jadsenena toimimisesta?

Identiteetin rakentaminen profiilitietojen ja avatarin muokkaamisen kautta. Enta kun ei voikaan tulla nakyvéaksi (chat)?
Miten pelaajan tekemat valinnat vaikuttavat hanen pelihahmonsa kehitykseen ja maineeseen klaanissa?
Minkalaisia tapoja pelaajalla on saada aantaan kuuluviin? Miten pelaajan oma aatemaailma voi tulla nakyvaksi?
Mika merkitys on esteettdémyyden huomioimisella arvojen nakdkulmasta?

Yhteydet pelin ulkopuolelle

Hahmoissa heijastuvat/haastetut kulttuuriset stereotypiat ja sukupuolinormit.

Kayttoliittyman grafiikassa heijastuvat/haastetut kulttuuriset normit ja yhteiskunnalliset kasitykset.
Psykologiset tai sosiaaliset syyt eri hahmoluokkien suosion taustalla.

Pelin ytimen ymparille rakentuvat sosiaaliset kaytannét (yhteispelaamisen muodot, julkiset keskustelut jne.)
Miten pelissa toteutettu danestysmekaniikka kuvastaa reaalimaailman demokraattisia prosesseja
Minkalaisia sosiaalisia taitoja peli kehittdad osana klaanitoimintaa ja yhteiséllistéa paatdksentekoa?

Kuinka pelin mekaniikat voivat toimia tyokaluina opettaa yhteisty6ta, neuvottelua ja yhteiséllisyyden arvoja?

hurjan iso maara esimerkkeja, viela ei osaa karsia :D

Pidatko mobiilipeleista?

LIITY YHTEISOOMME
PELITESTAAJAKSI!

Etsimme vapaaehtoisia pelitestaajia. ALT:ista
ollaan rakentamassa yhteisollista mobiilipelia,
jossa jokaisella pelaajalla tulee olemaan oma
tarkea tehtavansa. Verkkomoninpelissa joukkueet
pelaavat toisiaan vastaan ping pong tyylilla 2v2.
Pelihahmojen suojakilpina toimivat todellisesta
elamasta tutut suojautumismenetelmat. Lopuksi
voittajajoukkue paasee ryostoretkelle

ALT -pelin kehittdminen on viela vasta alussa.
Pelitestaajien tehtavana on auttaa kehittamaan
pelia antamalla palautetta. ALT tarjoaa
mahdollisuuden paasta nakemaan pelin
kehittamista kdytadnnossa, oppimaan
pelimaailmasta ja olemaan osa pelaajien
yhteisoa. Rakennetaan yhdessa maailman paras
mobiilipeli!




