GameDevin ohjeet (WW'

1. Lajin yleiskuvaus/idea

Innokas GameDev -kilpailussa oppilaat tyostavat aiheeltaan vapaan digitaalisen pelin, jota voi pelata
tietokoneella. Lajissa kilpaillaan vuoden 2026 turnauksessa kolmessa sarjassa: (1) Scratch Lite, (2) Scratch Pro ja
(3) Open eli avoin (Gdevelop, Unity tai muut pelinkehitysalustat). Pelilld osallistutaan esikarsintaan osana oman
alueen Innokas-aluekisoja. Aluekisoista jatkoon paasseet joukkueet kilpailevat valtakunnallisessa Innokas 2026
-etdtapahtumassa. Ryhmat palauttavat kisatydnsa tuomareiden arvioitavaksi sekd ennen aluekisoja ettd ennen
paadtapahtumaa verkon vilitykselld, ja paatapahtumassa paljastetaan lajin voittajat jokaisessa kisasarjassa.

Innokas GameDev SCRATCH LITE

Tassa sarjassa pelit kehitetdan Scratch-ohjelmointiymparist6lla (www.scratch.mit.edu). Lite-sarja on
tarkoitettu Scratch-ohjelmointia vield harjoitteleville oppilaille. Pelit ovat tyypillisesti laajuudeltaan
rajatumpia, teknisesti perusmuotoisia ja saattavat sisdltda enemman valmiita grafiikoita.

Innokas GameDev SCRATCH PRO

Tassa sarjassa pelit kehitetdan Scratch-ohjelmointiymparistélla (www.scratch.mit.edu). Pro-sarja on
tarkoitettu kokeneemmille scratchaajille. Pelit ovat tyypillisesti sisallollisesti laajempia,
ohjelmoinnillisesti vaativampia ja sisaltdvat enemman itse tehtyja grafiikoita.

Kun palautatte Scratch-pelinne esikarsintaan, voitte itse ehdottaa, kumpaan sarjaan haluaisitte sen
osallistuvan. Tuomaristo kuitenkin siirtéié pelin tarvittaessa toiseen sarjaan, mikdli se laajuuden ja
toteutuksen puolesta soveltuu sinne paremmin.

Innokas GameDev OPEN

Tassa sarjassa pelit voidaan kehittda GDevelop:lla, Unitylla tai muilla (mielellaan ilmaisilla)
pelinkehitysalustoilla. Muiden kuin GDevelopin tai Unityn kaytto tulee hyvaksytyttaa etukateen
padtuomareilla. Alustat, joilla ei luoda suoraan omia pelimuotoisia toteutuksia vaan pikemminkin
maailmoja, kenttia tms. elementteja valmiiseen peliin (esim. Roblox Studio) eivat ole sopivia
GameDevin perusideaan oman pelin tekemisesta.

Vuoden 2026 pelinkehitysteema:

OLIPA KERRAN...
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2. Lajin ikaryhma

GameDev on suunnattu kouluikaisille lapsille ja nuorille. Lajissa ei ole tarkkoja ala- tai yldikdrajoja, mutta
tavanomaisesti Scratch-peleja kehittaneet ovat olleet noin 3.—7. luokkalaisia tai hieman vanhempia, kun taas
Open-sarjaan osallistuneet ovat olleet keskimaarin 5.-9. luokkalaisia. Kaikkiin sarjoihin voi kuitenkin osallistua
idstd ja luokka-asteesta riippumatta, kunhan omat valmiudet ovat sopivat oman pelin kehittdmiseen
ohjeistetuilla pelinkehitysalustoilla. Erityisesti vanhempia oppilaita kannustetaan yleisesti suuntautumaan
haastavampien pelinkehitysalustojen kayttéon. Pelien arvioinnissa huomioidaan joukkueen jasenten ikataso.

3. Joukkueet

e Pelin voi suunnitella ja toteuttaa n. 2—4 hengen kokoinen ryhma (poikkeavista ryhméako’oista taytyy olla
etukiteen yhteydessa paatuomareihin: Janne Fagerlund (janne.fagerlund@jyu.fi), Marko Vaisto

(marko.vaisto@omnia.fi).
o Oppilaat ja opettajat voivat ottaa missa tahansa vaiheessa yhteytta paatuomareihin. Tuomarit

opastavat mielelldan pelin kehittdmisessa ja kisalajiin osallistumisessa.
Ryhman jokaisella jasenella tulee olla merkittdava panos pelin tekemiseen.
Ryhman jokaisen jasenen osallistuminen pelin kehittamisen eri vaiheisiin ja pelin osa-alueisiin tulee
kertoa pelin esittelyportfoliossa (ks. ohjeet alempana).
e GameDevin perusajatus on, ettd oppilaat suunnittelevat ja toteuttavat pelin kokonaan itse. Aikuiset
voivat auttaa ja opastaa pelin kehittdmisessa (esim. tiedonhaussa).

4. Alueturnaus ja valtakunnallinen turnaus

Alueturnaus (esikarsinta)

Kaikkiin Innokas 2026 -etatapahtuman kisalajeihin tullaan maaliskuussa 2026 jarjestettavissa alueturnauksissa
tapahtuvan esikarsinnan kautta. llmoittautuminen alueturnauksiin on auki helmikuun ajan. Pelin kehittdminen
kannattaa aloittaa kuitenkin jo hyvissa ajoin syyslukukaudella!

Pelit palautetaan esikarsintaan 9. maaliskuuta 2026 mennessa nettilomakkeella (viikolla 10 hiihtolomalla olevat
16. maaliskuuta mennessa). Ohjeet nettilomakkeen tayttamiseen ldhetetddn esikarsintaan ilmoittautuneille
sdhkopostitse viimeistadn maaliskuun alussa. Palautukseen tulee sisaltya pelattava peli materiaaleineen (esim.
Scratchissa linkki tai .sb3-tiedosto, Unityssa Webgl-build ja lataus Simmer.io-sivustolle ja sielta linkin kopiointi).
Lomakkeella ei vield palauteta pelin esittelyportfoliota, vaan lomakkeella esitetddn erikseen apukysymyksia
pelista. Pelien esikarsinta tapahtuu lomakkeella kerrottujen tietojen avulla. Lomakkeen huolelliseen
tayttdmiseen on syyta varata aikaa, silla puutteellisesti taytetyilla tiedoilla on pienempi mahdollisuus jatkaa

valtakunnallisiin kisoihin.
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Esikarsinnassa arvioidaan ennen kaikkea peli-ideaa ja pelin ja tiimin kehittymispotentiaalia, joista (jo osittain)
pelattava peli ja siihen tuotetut osamateriaalit ovat tarkeita osoituksia. Esikarsinnan ensisijainen tarkoitus on
auttaa kehittdmaan peleja eteenpdin valtakunnalliseen turnaukseen. Pelit voivatkin olla esikarsinnassa
jokseenkin keskenerdisia, mutta seuraavin ehdoin:

pelissd on oltava jotain pelattavaa

® pelissa on oltava ndkyva idea/teema

e pelissa on oltava joitakin medioita (esim. grafiikkaa, 4dnta)
(Lomakkeessa pyydetadn erikseen kuvaus, mitd pelistd vield puuttuu / mita siihen aiotaan seuraavaksi
kehittaa.)

Nettilomakkeen tayttamisen lisdksi joukkueet osallistuvat esikarsinnan aikana oman alueensa aluekisoihin
valmistautumalla esittelemé&an (osittain) pelattavaa pelidan tai luonnoksia sen osa-alueista aluekisojen
jarjestdjan ohjeistamalla tavalla. Aluekisoissa esittely voi olla erinomainen tapa saada yleis6ltd palautetta.
Lisatietoja alueturnauksista: https://www.innokas.fi/turnaus/turnausinfo/alueturnaukset-ja-ilmoittautuminen/

Joukkueet saavat aluekisojen jalkeen (viimeistdan huhtikuun alussa) tiedon esikarsinnan tuloksesta eli
mahdollisesta padsystdaan valtakunnallisiin kisoihin. Kustakin kolmesta GameDev-kisasarjasta paasee
enimmillaan 8 pelia valtakunnallisiin kisoihin. Valtakunnallisiin kisoihin pdasseet saavat lyhyen palautteen
pelinsa vahvimmista puolista seka kehitysehdotuksia. Palautetta kannattaa kadyttda pelin jatkokehittdmisessa
varsinaista loppuarviointia varten! Aluekisoissa karsiutuneet saavat osallistumisestaan osallistumisdiplomin ja
palautteen pelistaan.

Valtakunnallinen turnaus (etdatapahtuma)

Lopullinen kisaty6 palautetaan tuomareiden loppuarviointia varten nettilomakkeella viimeistaan 28. huhtikuuta
2026 (erillinen palauttamisohje lahetetaan finalisteille). Palautukseen tulee sisdltya pelattava pelin ja sen
materiaalien lisaksi pelin esittelyportfolio digitaalisessa muodossa (esim. linkki portfoliotiedostoon Google
Drivessa).

Huom.! Varmistakaa, ettd ulkoiset katsojat padsevat tarkastelemaan peliportfoliota linkin kautta.

Voittajat julistetaan etdamuotoisesti Innokas ohjelmointi- ja robotiikkaturnauksessa. Lisatietoa valtakunnallisesta
turnauksesta: https://www.innokas.fi/turnaus/

Tarkemmat ohjeet etdtapahtumaan osallistumisesta ja tapahtuman kulusta (esim. aikataulut) julkaistaan
mydhemmin.
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5. Saannot

Pelin vaatimukset

Pelin tulee olla itse tehty digitaalinen peli, jota voi pelata tietokoneella ja joka voi toimia myos muilla laitteilla.
Peliin saa sisaltya myos esimerkiksi lisd-/oheislaitteita, kuten erillisia peliohjaimia (esim. Micro:bit),
verkkokameran kadyttoa tai vastaavaa. Pelia taytyy kuitenkin voida pelata tarvittaessa myds pelkastaan
tietokoneella, silld kaikilla pelaajilla ei valttamatta ole kaikkia lisdlaitteita kdytettavissaan. Pelin tekemisessa saa
kayttda ideoita tai materiaalia muualta, mutta niistad tulee mainita pelin esittelyportfoliossa.

® Aijhe. Pelin aihe on vapaa, mutta sen toivotaan liittyvan vapaavalintaisella tavalla vuoden
pelinkehitysteemaan (ks. timéan ohjeen ensimmainen sivu). Enemman omaperéiset kuin lainatut tai
suoraan kopioidut aiheet parjaavat kisassa todennakdisesti paremmin.
o Peli ei saa sisaltaa rajua vakivaltaa (kaikkien pelien ikdraja tulee olla K-7, ks.
PEGI-ikdrajasuositukset).
o Pelisséa tulee olla jotakin pelattavaa, eika vain esimerkiksi animaatiota.
Mikali peli on poikkeuksellisen pitka tai laaja (esim. kenttid on hyvin paljon), tuomarit eivat
valttamatta voi arvioida sen jokaista osaa yksityiskohtaisesti.
® Grdfiikat ja déni. Merkittavin osa pelin grafiikoista, d4dnista ja koodista on tehtava itse, paitsi Scratch Lite
-sarjassa, jossa valmiiden grafiikoiden kayttd on tavanomaisempaa. Jos ryhma kayttaa verkosta ladattua
tai lainattua grafiikkaa, dania, koodia tai muita materiaaleja, kuten maksullisia kirjastoja, ndihin taytyy
olla kaytt6- ja julkaisuoikeudet, ja ne on mainittava lahteineen peliportfoliossa tai pelin koodissa.
® Koodi. Koodia saa lainata muualta, mutta tiimin on kyettava selittdmaan, miten pelin koodi toimii.

Oman pelin kehittdmisessa rohkaistaan hyddyntamaan Innokas-verkostossa laadittuja
pelinkehitystukimateriaaleja. Tukimateriaaleihin voi tutustua lajin verkkosivuilta:
https://www.innokas.fi/turnaus/innokas-lajit/innokas-gamedev/

/Lurly fi/3W8k

Huom.!

Pelin esittelyportfolio

Osallistujat laativat pelistdan esittelyportfolion, jossa kuvataan ydintietoja tekijaryhmasta ja pelista. Portfolio
toimii erinomaisena tutustumisvaylana peliin ja on mahdollisuus tekijoille kertoa pelista lisatietoja. Portfolion
voi tehda esimerkiksi Wordilla, PowerPointilla, Prezilla, Swaylla tai kdsin. Suosittelemme kadyttamaan
mallipohjaa (asiakirjadokumentti), jonka voi ladata osoitteesta https://urly.fi/3BWI (mallipohjaa saa muokata
mieleisekseen). Portfolion voi toteuttaa my6s videomuotoisena, jolloin joukkue huolehtii itse videon

tekemisestd, lataamisesta verkkoon ja toimittamisesta tuomareille kisatyota palautettaessa.



https://pegi.info/fi/node/59
https://www.innokas.fi/turnaus/innokas-lajit/innokas-gamedev/
https://urly.fi/3W8k
https://urly.fi/3BWI

Portfolioon toivotaan sisdllytettavan seuraavat otsikot alakohtineen:

1. Ryhma
o Joukkueen nimi
o Jokaisen ryhmaldisen nimi (etunimi riittda, halutessa myos kuva)
o Ryhmalaisten idt tai luokka-asteet
o Lyhyt kuvaus siitad, mita jokainen ryhmaldinen on tehnyt peliin

2. Pelin esittely

o Pelin nimi
Kuvaus pelista: esim. pelin genre, pelin idea/tarkoitus/paamaara
Kuvaus siitd, miten peli kytkeytyy vuoden GameDev-teemaan
Kuvaus siita, miten peli-idea syntyi ja kehittyi

o O O O

Kuvaus siita, mihin asti peli on valmis (esim. kuinka monta kenttda on toistaiseksi tehty, mihin
peli talla hetkelld paattyy)

3. Liahdemateriaalit ja kiitokset
o Kiitokset muille henkilGille, jotka auttoivat pelin kehittdmisessa
o Muualta saadut ideat ja valmiiden medioiden kuten koodin, grafiikoiden tai danien kaytto
selvasti
m Lainatut materiaalit (esim. Scratchissa remiksatut koodipatkat) taytyy mainita selkeasti
portfoliossa ndyténkaappauskuvien avulla tai vaihtoehtoisesti koodiin suoraan
kommentoiden.
m  Valmiiksi kdytetyistd materiaaleista taytyy myos mainita, onko ne lainattu suoraan
sellaisinaan vai onko niihin tehty joitakin muutoksia.
m Lainatuista materiaaleista mainitaan myos ldhde (esim. kirjaston nimi ja mahdollinen
linkki). Huom.! Tuomarien epadilys kopioiduista materiaaleista, joita ei ole mainittu
portfoliossa tai pelin koodissa, saattaa heikentda pelin saamaa arviota.

4. (Valinnainen): Lisatietoja
o Asioita, joita ryhma haluaa kertoa pelista tai sen kehittdmisesta (esim. pelissa toistaiseksi olevat
bugit ja keinot niiden ohittamiseksi, pelin mahdolliset koodit, TurboWarpin kayttamisen tarve
Scratch-peleissa, terveiset tuomareille...)

Portfolio on yksi kisassa arvioitava osa-alue, joten sen tekemiseen kannattaa nahda vaivaa. Portfolion on hyva
olla selkea ja ytimekas, jotta peliin tutustuva uusi henkil® saa siitd nopeasti hyvan kasityksen tiimista, pelista ja
pelin taustoista.
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6. Arviointi

Peleja arvioidaan seka esikarsinnassa ettd paatapahtumassa kussakin sarjassa (Scratch Lite, Scratch Pro ja Open)
erikseen. GameDev-tuomariraati arvioi palautetut pelit kokeillen peliad sekad perehtyen nettilomakkeessa
annettuihin tietoihin (ja paatapahtumassa pelin esittelyportfolioon).

Arvioitavat kokonaisuudet

Kussakin sarjassa on samat kuusi arvioitavaa kokonaisuutta (ks. alla), mutta kokonaisuuksien alla olevia
tarkempia arvioitavia kohtia mukautetaan hieman Scratch-sarjoissa ja Open-sarjaan pelinkehitysalustojen
erilaisuuden takia. Arvioinnissa huomioidaan my6s palautetun pelin idea/genre. Esimerkiksi toiminnallisessa
ammuskelupelissa ei valttamattd odoteta olevan erityisen rikasta juonta/tarinaa, mutta seikkailuroolipelissa
kehystarinan arviointia painotetaan enemman.

1. Aihe/idea 2. Koodi
Onko pelissé hyvd ja kokonaisuuden kannalta toimiva  Onko koodi toimivaa, teknisesti edistynyttd, laajaa ja
aihe tai idea? selkedid?
Arvioitavia kohtia esim.: Arvioitavia kohtia esim.:
e pelin aiheen/idean ilmeneminen hyvin e koodin bugittomuus, joka nakyy mm. pelin
e aiheen/idean omaperdisyys tai erikoisuus teknisena sujuvuutena
e pelin kytkeytyminen vuoden teemaan e koodin rakenne ja siisteys
e pelin eri osa-alueiden yhteensopivuus e koodin helppolukuisuus (esim. koodikommentit)
e toimiva ja rikas juoni/kehystarina e koodin edistyneisyys, joka nakyy mm.

monipuolisina kenttina ja toimintoina

3. Kayttoliittyma ja ohjeistus 4. Hahmot, taustat ja aanet
Voiko pelid pelata ilman ulkopuolisia neuvoja? Onko peli tyylikds?
Arvioitavia kohtia esim.: Arvioitavia kohtia esim.:
e pelin pdamairan/pelaamistavoitteen e hahmot, taustat ja danet
ilmeneminen hyvin e pelin ulkoasu yleisesti
e pelin valikot ja ohjeet (esim. hahmon e grafiikoiden ja ddnien/musiikin yhteensopivus
ohjaukseen) e pelin kauneus, pelottavuus, jannittavyys tms.
e helppokayttdisyys (pelin tarkoituksesta riippuen)
5. Pelituntuma ja kayttdjakokemus 6. Pelin esittely ja portfolio
Onko pelié mukava pelata? Sisdltddko pelin esittelyportfolio ohjeistetut kohdat
Arvioitavia kohtia esim.: siististi ja helppolukuisesti?
e mukaansa tempaava ja innostava Arvioitavia kohtia esim.:
pelituntuma/pelaamiskokemus e portfolion sisallot (tiedot ryhmasta ja pelistd)
e pelin vuorovaikutteisuus e portfolion selkeys ja ytimekkyys
o hahmojen liikuttamisen tai valintojen tekemisen e ryhmaldisten tapa esitella omaa pelidan seka
miellyttavyys reilu kilpailuhenki (esim. aluekisoissa,
e kentissa lilkkkumisen sulavuus tuomareiden kanssa)
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Pisteytys

Tuomarit antavat jokaiselle pelille arvion jokaisesta ylld olevasta kuudesta kokonaisuudesta erikseen viiden
tahden asteikolla. My0ds puolikkaiden tahtien saaminen on mahdollista.

kaipaa tyostoa
kohtalainen
hyva
erinomainen

visionaarinen

Kunkin pelin saamat tdahdet kussakin kuudessa kokonaisuudessa lasketaan yhteen, ja voittajapeli on kussakin
kolmessa sarjassa erikseen se, joka saa eniten yhteenlaskettuja tahtia. Mikali yksi tai useampi peli jakaa
ykkossijan, arviointiraati perustelee sanallisesti, mika peli on voittaja.

Jokainen kuudesta arvioitavasta kokonaisuudesta on siis pisteidenlaskussa yhta arvokas, eli esimerkiksi
pelkastaan visionaarisellad koodilla ei valttamatta parjaa kisassa yhta hyvin kuin pelilla, joka on onnistunut

erinomaisesti jokaisella osa-alueella.

Jokainen joukkue saa osallistumisestaan tulostettavan diplomin, jossa kerrotaan pelin vahvimmista puolista ja

jatkokehittamiskohteista.

Tsemppia pelinkehitykseen!




