GameDev instruktioner

1. Allman beskrivning av grenen

I Innokas GameDev-tavlingen skapar eleverna ett eget digitalt spel som kan spelas pa en dator.
Tavlingen kommer att arrangeras i tre kategorier i 2026 ars turnering: (1) Scratch Lite, (2) Scratch Pro
och (3) Open (Gdevelop, Unity eller andra spelutvecklingsplattformar). Spelet kommer att delta i den
forsta omgangen som en del av Innokas regionala tavlingar. Lag som gar vidare fran de regionala
tavlingarna kommer att tavla i den nationella Innokas 2026-tavlingen pa distans. Lagen skickar in sina
tavlingsbidrag for bedomning av domarna bade fore de regionala tavlingarna och fore
huvudevenemanget som ordnas pa distans, och vinnarna i varje tavlingsserie tillkdnnages vid
huvudevenemanget.

Innokas GameDev SCRATCH LITE

| denna serie ar spelen utvecklade med hjalp av programmeringsmiljén Scratch
(www.scratch.mit.edu). Lite-serien ar avsedd for elever som fortfarande 6var sig pa att

programmera med Scratch. Spelen ar vanligtvis mer begransade i omfattning, tekniskt
grundlaggande och kan innehalla mer fardig grafik.

Innokas GameDev SCRATCH PRO

| denna serie utvecklas spel med hjalp av programmeringsmiljon Scratch
(www.scratch.mit.edu). Pro-serien ar avsedd for mer erfarna Scratch-anvandare. Spelen ar

vanligtvis mer omfattande vad géller innehall, mer kravande vad galler programmering och
innehaller mer egenproducerad grafik.

Ndir du skickar in ditt Scratch-spel fér férhandsurval kan du féresla vilken serie du vill att det
ska inga i. Juryn kan dock flytta spelet till en annan serie om det passar béttre dér i frdga om
omfattning och genomférande.

Innokas GameDev OPEN

| denna serie kan spel utvecklas med hjalp av GDevelop, Unity eller andra (helst kostnadsfria)
plattformar for spelutveckling. Anvandning av andra plattformar dn GDevelop eller Unity
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maste godkannas i forvag av huvuddomarna. Plattformar som inte direkt skapar spelaktiga
implementationer utan snarare varldar, falt och andra element for ett fardigt spel (t.ex.
Roblox Studio) ar inte lampliga fér GameDevs grundidé om att skapa sitt eget spel.

Spelutvecklingstema for 2026:

EN GANG FOR LANGE SEDAN...

2. Aldersgrupp for grenen

GameDev riktar sig till skolbarn och ungdomar. Det finns inga specifika aldersgranser for tavlingen,
men vanligtvis har de som har utvecklat Scratch-spel gatt i arskurs 3—7 eller varit nagot aldre, medan
de som har deltagit i Open-serien i genomsnitt gatt i arskurs 5-9. Alla kan dock delta i alla serier
oavsett alder och arskurs, sa lange de har fardigheterna att utveckla sitt eget spel med hjalp av de
guidade spelutvecklingsplattformarna. Aldre elever uppmuntras i synnerhet att anvinda mer
utmanande spelutvecklingsplattformar. Teammedlemmarnas alder beaktas vid utvarderingen av
spelen.

3. Lag

e Spelet kan utformas och genomfdras av en grupp pa cirka 2—4 personer (fér grupper av
annan storlek, vanligen kontakta huvuddomarna i forvag: Janne Fagerlund
(janne.fagerlund@jyu.fi), Marko Vaisto (marko.vaisto@omnia.fi).

e Elever och larare kan kontakta huvuddomarna nar som helst. Domarna ger garna
vagledning om spelutveckling och deltagande i tavlingen.

e Varje medlem i gruppen maste bidra pa ett betydande satt till spelutvecklingen.

e Varje medlems deltagande i de olika stadierna av spelutvecklingen och spelomradena
maste beskrivas i spelpresentationsportfolion (se instruktioner nedan).

e Grundidén bakom GameDev &r att eleverna utformar och implementerar spelet helt pa
egen hand. Vuxna kan hjalpa och vagleda dem i utvecklingen av spelet (t.ex. i sékandet
efter information).
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4. Regional turnering och nationell turnering

Regional turnering (uttagning)

Alla Innokas 2026-distanstavlingar kommer att foregas av uttagningar som halls i de regionala
turneringarna i mars 2026. Anmalan till de regionala turneringarna kommer att vara 6ppen under
hela februari. Det rekommenderas dock att du borjar utveckla ditt spel i god tid under
hostterminen!

Spelen maste skickas in for preliminart urval senast den 9 mars 2026 via onlineformuléaret (senast
den 16 mars for dem som har sportlov under vecka 10). Instruktioner fér hur man fyller i
onlineformuladret kommer att skickas via e-post till dem som har anmalt sig till den preliminara
omgangen senast i borjan av mars. Inlamningen maste innehalla det spelbara spelet och dess
material (t.ex. en lank eller .sb3-fil i Scratch, en Webgl-build i Unity och en uppladdning till
Simmer.io, fran vilken lanken kan kopieras). Formularet innehaller &nnu inte
spelpresentationsportfolion, utan en separat lista med fragor om spelet. Det preliminara urvalet av
spel kommer att basera sig pa den information som anges i formularet. Det ar viktigt att du tar dig
tid nar du fyller i formuléaret, eftersom ofullstandiga uppgifter minskar dina chanser att ga vidare till
den nationella tavlingen.

Observera! Vi ber dig ladda upp de spelbara Open Series-spelen till en onlinepubliceringsplattform

istallet for att skicka tillbaka dem som filer som ska installeras pa lokala datorer.

| den prelimindra omgangen utvarderas framst spelidén och utvecklingspotentialen hos spelet och
teamet, dar det (delvis) spelbara spelet och det material som tagits fram for det ar viktiga matare.
Det huvudsakliga syftet med den prelimindra omgangen ar att hjalpa till att utveckla spel fér den
nationella turneringen. Spelen kan vara nagot ofardiga i den prelimindra omgangen, men under
foljande villkor:

e Spelet maste ha nagot att spela.
e Spelet maste ha en tydlig idé/ett tema.
e Spelet maste ha nagon form av media (t.ex. grafik, ljud).

(I formularet ombeds du att separat beskriva vad som fortfarande saknas i spelet/vad som
kommer att utvecklas harnast.)

Forutom att fylla i onlineformuldret kommer lagen att delta i regionala tavlingar under den
prelimindra omgangen genom att forbereda sig for att presentera (delar av) sitt spel eller utkast till
dess delar enligt instruktioner fran den regionala tavlingsarrangéren. Presentationen vid de
regionala tavlingarna kan vara ett utmarkt satt att fa respons fran publiken. Fér mer information om
de regionala turneringarna, besok: https://www.innokas.fi/turnaus/turnausinfo/alueturnaukset-ja-

ilmoittautuminen/
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Efter de regionala tavlingarna (senast i borjan av april) kommer lagen att informeras om resultaten
fran den preliminara omgangen, dvs. om de har kvalificerat sig for de nationella tavlingarna. Hogst
atta spel fran var och en av de tre GameDev-tavlingsserierna kommer att kvalificera sig fér de
nationella tavlingarna. De som kvalificerar sig for den nationella tavlingen far kort respons om
styrkorna i sitt spel och forslag pa forbattringar. Denna respons ska anvandas i den vidare
utvecklingen av spelet infor den slutliga utvarderingen! De som utgallras i den regionala tavlingen far
ett deltagarintyg och respons pa sitt spel.

Nationell turnering (distansevent)

Det slutgiltiga tavlingsbidraget maste skickas in for domarnas slutliga bedomning via ett
onlineformular senast den 28 april 2026 (separata instruktioner for inlamning kommer att skickas till
finalisterna). Forutom det spelbara spelet och dess material maste bidraget innehalla en digital
presentationsportfolio (t.ex. en lank till en portfoliofil pa Google Drive).

Observera! Se till att externa tittare kan komma at spelportfolion via lanken.

Vinnarna kommer att tillkdnnages pa distans vid Innokas programmerings- och robotikturneringen.
Mer information om den nationella turneringen finns pa: https://www.innokas.fi/turnaus/

Mer detaljerade instruktioner om deltagande i distanseventet och eventets schema (t.ex. tidtabeller)
kommer att publiceras senare.

5. Regler

Spelkrav

Spelet maste vara ett egenutvecklat digitalt spel som kan spelas pa en dator och som dven fungerar
pa andra enheter. Spelet kan dven inkludera andra enheter, sdsom separata spelkontroller (t.ex.
Micro:bit), webbkameror eller liknande. Det maste dock ocksa vara majligt att spela spelet enbart pa
en dator, eftersom alla spelare nddvandigtvis inte har tillgdng till alla extraenheter. Idéer eller
material fran andra kéllor far anvandas vid skapandet av spelet, men de maste anges i spelets
presentationsportfolio.

e Tema. Spelets tema ar fritt, men det bor pa nagot satt relatera till arets tema for
spelutveckling (se forsta sidan i dessa instruktioner). Mer originella teman har sannolikt
storre chans att lyckas i tavlingen &n lanade eller direkt kopierade teman.

0 Spelet far inte innehalla 6verdrivet vald (alla spel maste vara klassade som K-7, se
PEGI:s rekommendationer for aldersklassificering).

0 Spelet maste ha nagot att spela, inte t.ex. enbart animationer.

0 Om spelet ar valdigt Iangt eller omfattande (t.ex. om det finns manga nivaer) kan det
handa att juryn inte hinner utvardera varje del i detalj.
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e Gradfik och ljud. Merparten av spelets grafik, ljud och kod maste skapas av deltagarna sjélva,
med undantag for Scratch Lite-serien, dar det ar vanligare att anvanda fardig grafik. Om
gruppen anvander grafik, ljud, kod eller annat material som laddats ner eller lanats fran
internet, till exempel betalda bibliotek, maste de ha rattigheter att anvanda och publicera
dem, och de maste anges med kéllhanvisning i spelportfolion eller spelkoden.

e Kod. Kod kan lanas fran andra kéllor, men teamet maste kunna forklara hur spelkoden
fungerar.

Nar du utvecklar ditt eget spel uppmuntrar vi dig att anvanda det stédmaterial for spelutveckling
som skapats av Innokas-natverket. Du hittar stodmaterialet pa webbplatsen:
https://www.innokas.fi/turnaus/innokas-lajit/innokas-gamedev/

Observera! Se till att 1dsa informationsbladet "5 tips for spelutveckling fran domarna”:
https://urly.fi/3W8k

Portfolio med spelpresentationer

Deltagarna ska skapa en presentationsportfolio for sitt spel, dar de beskriver viktig information om
teamet och spelet. Portfolion fungerar som en utmarkt introduktion till spelet och ger skaparna
mojlighet att dela med sig av ytterligare information om det. Portfolion kan skapas med hjalp av
Word, PowerPoint, Prezi, Sway eller for hand. Vi rekommenderar att man anvander en mall
(dokumentfil) som kan laddas ner fran https://urly.fi/3BWI (mallen kan modifieras efter 6nskemal).
Portfolion kan ocksa skapas i videoformat, i vilket fall teamet ansvarar for att géra videon, ladda upp
den online och skicka in den till domarna nar tavlingsarbetet [dmnas in.

Portfolion ska innehalla féljande rubriker med underrubriker:

1. Grupp
e lagets namn
e Namn pa varje gruppmedlem (férnamn racker, foto om sa onskas)
o Alder eller arskurs fér gruppmedlemmarna

e Kort beskrivning av vad varje gruppmedlem har bidragit med till spelet
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2. Spelpresentation
e Spelets namn

e Beskrivning av spelet: t.ex. spelgenre, spelidé/syfte/mal

e Beskrivning av hur spelet anknyter till arets GameDev-tema

e Beskrivning av hur spelidén kom till och utvecklades

e Beskrivning av hur langt spelet har fardigstallts (t.ex. hur manga nivaer som har
skapats hittills, var spelet slutar for narvarande)

3. Kallmaterial och tack
e Tack till andra personer som har hjalpt till med utvecklingen av spelet

e |déer som hamtats fran andra kallor och anvéndning av fardiga medier sasom kod,
grafik eller ljud maste tydligt anges

o Lanade material (t.ex. kodsnuttar som remixats i Scratch) maste tydligt
anges i portfolion med hjalp av skairmdumpar eller, alternativt, genom att
kommentera direkt i koden.

o For fardiga material maste det ocksa anges om de har lanats direkt som
de ar eller om vissa andringar har gjorts.

o Kallan till lanade material maste ocksa anges (t.ex. bibliotekets namn och
en lank, om sadan finns). Observera! Om juryn misstanker att det finns
kopierat material som inte har angetts i portfolion eller spelkoden kan
detta sdnka spelets poang.

4. (Valfritt): Ytterligare information

e Saker som gruppen vill dela med sig om spelet eller dess utveckling (t.ex. buggar
som finns i spelet just nu och hur man kan komma runt dem, méjliga spelkoder,
behovet av att anvanda TurboWarp i Scratch-spel, hdlsningar till domarna osv.).

Portfolion &r ett av de omraden som beddms i tavlingen, sa det &r vart att Iagga ner tid och energi pa
att skapa den. Portfolion ska vara tydlig och koncis sa att nagon som ar ny i spelet snabbt kan fa en
god forstaelse for teamet, spelet och dess bakgrund.

6. Bedomning

Spelen utvarderas separat i bade preliminarrundan och huvudtavlingen i varje serie (Scratch Lite,
Scratch Pro och Open). GameDev-juryn utvarderar de inskickade spelen genom att testa dem och
granska informationen i onlineformularet (och, i huvudtavlingen, spelpresentationsportfolion).



Helheter som ska bedomas

Varje serie har samma sex omraden som ska bedémas (se nedan), men de mer specifika foremalen

for bedomning under varje omrade &r nagot justerade i Scratch-serien och Open-serien pa grund av

skillnaderna mellan spelutvecklingsplattformarna. Bedomningen tar ocksa hansyn till idén/genren

for det inlamnade spelet. Till exempel férvantas ett actionfyllt skjutspel inte nédvandigtvis ha en

sarskilt rik handling/beréattelse, men i ett dventyrsrollspel laggs storre vikt vid bedomningen av

ramberéttelsen.

1. Spelkansla och anvandarupplevelse

Ar spelet trevligt att spela?
F6remal fér bedomning, t.ex.:

e engagerande och spannande
spelupplevelse
spelets interaktivitet

e behagliga rorelser hos karaktarerna,
trevliga valmojligheter

e smidiga rorelser pa spelplanen

3. Anvandargranssnitt och instruktioner

Kan spelet spelas utan rad fran utomstdende?
Foremal fér bedomning, t.ex.:

tydlig presentation av spelets mal/syfte

e spelmenyer och instruktioner (t.ex. for att
styra karaktaren)

e anvandarvanlighet

5. Tema/idé
Har spelet ett bra tema eller en bra idé som
fungerar bra fér helheten?

Féremal fér bedomning, t.ex.:
e spelets tema/idé framgar tydligt

e originellt eller unikt tema/idé
e koppling mellan spelet och arets tema

2. Spelpresentation och portfolio

Innehdller spelpresentationsportfolion de
nédvdndiga avsnitten i ett snyggt och ldttldst
format?

Féremal for for bedomning t.ex.:

e Portfolions innehall (information om
gruppen och spelet)

e portfolions tydlighet och koncisa
utformning

® hur gruppmedlemmarna presenterar sitt
spel och om de har en trevlig tavlingsanda
(t.ex. i regionala tavlingar, med domare)

4. Karaktarer, bakgrunder och ljud

Ar spelet snyggt och stiligt?

Féremal for bedoming, t.ex.:

karaktarer, bakgrunder och ljud

spelets dvergripande utseende
kompatibilitet mellan grafik och ljud/musik
hur vackert, skrammande, spannande osv.
ar spelet (beroende pa spelets syfte)

6. Kod
Ar koden fungerande, tekniskt avancerad,
omfattande och tydlig?

Féremal for bedomning, t.ex.:
e buggfri kod, vilket bland annat aterspeglas

i spelets tekniska smidighet
e Kodstruktur, hur “ren” ar koden?



e kompatibilitet mellan spelets olika delar e |attlast kod (t.ex. kodkommentarer)

e fungerande och rik handling/ramberéttelse e avancerad kod, vilket bland annat
aterspeglas i mangsidiga falt och
funktioner

Poangsattning

Domarna ger varje spel ett separat betyg for var och en av de sex ovanstaende kategorierna pa en
femstjarnig skala. Det ar ocksa mojligt att ge halva stjarnor.

behover arbete
mattlig

bra

utmarkt

visionar

Stjarnorna som tilldelats varje spel i var och en av de sex kategorierna raknas ihop, och det vinnande
spelet i var och en av de tre serierna ar det spel som har flest stjarnor totalt. Om ett eller flera spel
delar forsta platsen kommer juryn att skriftligen forklara vilket spel som ar vinnaren.

Var och en av de sex kategorierna som utvarderas ar darfor lika vardefulla i podngsattningen, vilket
innebar att till exempel ett spel med endast visionar kod inte nddvandigtvis klarar sig lika bra i
tavlingen som ett spel som har utmarkt sig i alla kategorier.

Varje lag far ett utskrivbart certifikat for sitt deltagande, dar spelets starkaste sidor och omraden

som kan utvecklas ytterligare lyfts fram.

Lycka till med spelutvecklingen!



