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1

JOHDANTO

Portfolio-opinndytetyoni teemaksi olen valinnut videopelisuunnittelun.
Aion tutkia nimenomaan sitd, millaista on hyva pelisuunnittelu, millainen
on hyva peli ja mitkd ovat hyvia tekniikoita ja tydkaluja lopullisen videope-
lin toteuttamiseen. Omia t6itdni ja kiinnostuksenkohteitani tukien olen
paattanyt kasitella erikseen myos kauhupeligenred, joka on viime vuosien
aikana saanut osakseen kasvanutta huomiota ja suosiota. Haluan tutkia
sen ominaisuuksia, ongelmia ja mahdollisia ratkaisuja naihin ongelmiin.

Valitsemani teeman taustalla ovat opintojeni aikana tehdyt ryhmatyopeli-
projektit, joissa molemmissa olen ollut suuressa osassa eradnlaisena pro-
jektinjohtajana. Esittelen kaksi peliprojektia, jotka olen suurelta osalta
suunnitellut seka kokonaisuudessaan ohjelmoinut C#-kielelld ja koonnut
Unity3D-pelimoottorilla. Molemmissa peleissa oli erdanlainen kauhupeli-
teema, mutta hyvin eri tavoilla esteettisesti seka pelimekaniikan kannalta,
minka haluan myos ottaa esille ja kdsitelld opinndytetydssani.

Valitsin tdman opinndytetytaiheen ja koen sen tarpeelliseksi siksi, etta
mielestani pelisuunnittelun sekd oman oppimiseni ja ymmartamiseni kan-
nalta on hyvaksi koota pelaamisen eri elementteja yhteen paikkaan ja
luoda helposti luettava, laaja ja eri asioita kasitteleva yhtendinen koko-
naisuus.

Minulla on myds oma henkilékohtainen syva kiinnostus videopeleja seka
itse pelialaa kohtaan. Olen ollut intohimoinen peliharrastaja niin kauan
kuin vain voin muistaa. Olen aina ollut kiinnostunut hyvin erilaisistakin pe-
leistd ja peligenreistd, mutta ylipdataankin kauhun ystavana voin sanoa ar-
vostavani kauhupeleja sekd kauhuelementteja ei-kauhupeleissa. Olen lap-
sesta saakka pitanyt myos erityisen paljon tarinoista ja tarinankerronnasta,
ja hyvin pitkddan unelma-ammattini olikin kirjailijan ammatti. Myohemmin
peliharrastukseni ja kiinnostukseni tarinankerrontaan kuitenkin kohtasi-
vat, jolloin l6ysin pelisuunnittelun. Pelisuunnittelu on siis itselleni osuva
aihe opinnaytetydlle.

Pelisuunnittelua ymmartadkseen, kuitenkin ensin on ymmarrettava peleja
ja pelaajia.

2 MIKA ON PELI?

Peleja on aina ollut olemassa, videopelit ovat vain niiden uusin olomuoto.
On korttipeleja, noppapeleja, lautapeleja, sanapelejd, juomapeleja, monen
muotoisia videopeleja; vaikuttaa silta, ettd ihmisilla (sekd alun perin myos



eldimilld) on jonkinlainen luontainen kiinnostus pelaamista kohtaan, eika
siitd nauttiminen lopu myoskaan aikuisidssa. On siis loogista, ettd peleiss3,
niin kortti-, lauta-, video- ja lastenpeleissa, on monia yhteisia ominaisuuk-
sia.

2.1 FErilaiset pelityypit

Kuuluisan videopelisuunnittelijan Crawfordin (1984, 2) mukaan peleja on
nelja eri paatyyppia: lautapelit, korttipelit, urheilulliset pelit ja tietokone-
pelit.

2.1.1 Lautapelit

Tyypillisesti lautapeleissa pelaajat kayttavat joko maarattya tai joissain ta-
pauksissa muuttuvaa tai pelin aikana rakentuvaa lautaa peliymparistona,
jossa pelaajien kontrolloimat erilaiset pelinappulat liilkkuvat joko nopan tai
jonkin muun liikkeiden maaraaman (esim. korttien) menetelman mukaan.
Lautapeleja on tuhansia erilaisia, joissa on suuria vaihtelevuuksia laajuu-
den, monimutkaisuuden, pituuden, ikdsuosituksen ja vaikeustason mu-
kaan. Esimerkiksi kun yksi kahden pelaajan lautapeli voi olla ohi minuu-
teissa, ellei jopa sekunneissa, jokin toinen kymmenen pelaajan peli voi jat-
kua jopa paivakausia. Lautapelien lukemattomista erilaisuuksista huoli-
matta on tarkeda todeta, etta kaikkia lautapeleja sitoo tarkat saannat, joita
pelaajien on noudatettava pelin onnistumiseksi. Myds yhden pelaajan lau-
tapeleja on olemassa.

2.1.2 Korttipelit

Toinen pelityyppi on korttipelit, jotka yhtaldisyyksistdanlautapeleihin huo-
limatta ovat hyvin erilaisia ja lukeutuvat selkedsti eri ryhmaan. Jo vain pe-
rinteiselle eurooppalaiselle 52-kortin korttipakalle on suunniteltu satoja
toisistaan poikkeavia peleja, ja tdman lisdksi on olemassa korttipakkoja,
jotka on suunniteltu vain yhdelle tai muutamalle eri pelille, kuten Uno-
pakka. Kuten lautapeleja, myos korttipeleja sitovat tarkat sdaannot, joita
pelaajien tulee noudattaa, jotta peliolisi reilu jokaiselle pelaajalle. Joissa-
kin korttipeleissa kaytetddn myds jonkinlaista lautaa lisaelementtina pe-
lille, mutta tallaiset korttipelit lasketaan silti lautapelien sijasta korttipelei-
hin. Eroavaisuutena lautapeleihin, korttipeleja pelataan usein niin, etta
avoimuuden sijaanjokainen pelaaja pitda omia korttejaan salassa muilta ja
pelaa ja taktikoi niiden tietojen avulla, mita hanella itsellaan on.



2.1.3 Urheilulliset pelit

Yksi Crawfordin maarittamista pelityypeista on urheilulliset pelit.

Crawfordin (1984, 3) mukaan urheilullisissa peleissa otetaan toisistaan
mittaa henkisen voiman sijasta fyysiselld voimalla. Pelin saannot maaritte-
levat tietyt toimenpiteet, joita pelaaja ei saa tehda, tai joita hdanen tulee
tehda. Mita voimakkaampi, ketterampi, nopeampi tai notkeampi pelaaja
on, sitd parempi han on pelissa. Crawford kuitenkin muistuttaa siita, etta
urheilullista pelia ja urheilukilpailua ei saa sekoittaa keskenaan, silla ne
ovat kaksi taysin eri asia; esimerkiksi juoksukilpailu on kilpailu, ei peli. Ha-
nen mukaansa kilpailun ja pelin ero on siind, etta kilpailijoiden valilla ei ole
sellaista vuorovaikutusta mita pelaajien valilla on, ja esimerkiksi juoksukil-
pailussa juoksija kisaa enemminkin kelloa kuin toisia juoksijoita vastaan,
vaikkakin toki lopussa nopein on voittaja.

2.1.4 Tietokonepelit

Viimeinen maaritelty pelityyppi on tietokonepeli, johon toki lukeutuu kaik-
kien alustojen videopelit, kuten arcade-tyyppiset kolikkopelit, konsolipelit,
kasikonsolipelit ja PC-pelit. (Crawford 1984, 3.)

Nykypaivand tahan listaan tulee lisdta tietenkin myods mobiilipelit.

Videopelit ovat urheilulajeja, joita pelataan tietokoneen sisalla. Ne ovatin-
teraktiivisia televisio-ohjelmia ja elokuvia. Ne ovat digitaalisia lauta- ja
korttipeleja. Ne ovat suurpiirteisia simulaatioita jokapdivaisesta elamastd,
ja jotkut videopelit ovat taiteellisen ilmaisun tuloksia. (TheWrap 2016.)

Jos kuvailen videopeleja omin sanoin, ne ovat elektronisia peleja, joita pe-
lataan naytolla nakyvan kayttdliittyman avulla ja ohjataan erillisella pelioh-
jaimella. Pelissa on animoidut 3D- tai 2D-grafiikat, joiden mukaan pelimaa-
ilma hahmottuu pelaajalle. Pelissa olevataanetvoivat ollajoko pelattavuu-
den kannalta tarkeita pelielementteja, oleellisia tarinankerronnan apuvali-
neita tai luomassa tunnelmaa.

2.2  FErilaiset videopeligenret

Kun puhutaan videopelityypeista, pelin alustalla ei ole yhta paljon merki-
tysta kuin pelin genrelld, silla milla vain pelialustalle voidaan luoda minka
tahansa genren peli.



2.2.1 Massiivinen monen pelaajan verkkopeli

Massiivinen monen pelaajan verkkopeli (eng. massively multiplayer online
game) eli MMO, tai suomenkielessa kaytetty sana morppi, on verkkopeli,
joka on kykeneva tukemaan suuria maaria, satoja ja tuhansia, pelaajia sa-
maan aikaan samassa maailmassa, joissain tapauksissa massiivisilla me-
gaservereilld. Morpissa usein pelataan yhtenevdassa avoimessa maail-
massa, jonka teema vaihtelee pelista riippuen tosimaailmaan, sci-fiin ja
fantasiaan. Morpit ovat usein suuria virtuaalisia maailmoja, joissa on omat
tarinansa, vihollisensa, henkiléhahmonsa, kulttuurinsa ja jopa virtuaalinen
ekonomia. Tasta huolimatta jotkin pienemman skaalan verkkopelit voi-
daan luokitella moérpeiksi.

Esimerkki massiivisesta monen pelaajan verkkopelistd on World of Warc-
raft.

Kuva 1. World of Warcraft (Strom 2016).

2.2.2 Seikkailu

Seikkailupelissa (eng. adventure) pelaaja asettuu pelin padhenkilon rooliin,
ja interaktiivinen tarina kerrotaan seikkailun, tutkimusmatkailun ja ongel-
manratkaisun yhteydessa. Seikkailupeleja on monia erilaisia, sillasenloyha
kuvaus antaa tilaa monelle erilaiselle teemalle. Seikkailupelit ovat useim-
miten yksinpeleja. Ensimmaiset seikkailupelit olivat tekstipohjaisia, joissa
oli joko minimaaliset grafiikat tai ei grafiikkaa ollenkaan. Tekstipohjaisten
seikkailupelien jalkeen siirryttiin point-and-click-tekniikkaa hyddyntaviin
kayttoliittymiin, jossa pelaaja tutki pelia klikkailemalla pelin eri element-
teja ja ratkaisemalla ongelmia ndiden tydkalujen avulla. Nykyaan seikkailu-
pelit ovat kehittyneet omaamaan upeita grafiikkoja, joissa on usein paljon
hyppelya ja taistelua erilaisia vihollisia vastaan.

Esimerkki seikkailupelista on Tomb Raider.



Kuva 2. Tomb Raider Anniversary (Steam 2007).

2.2.3 Real-Time Strategy

Real-Time Strategy (I6yhasti suomennettuna "ajantasainen strategiapeli”)
eli RTS on strategiapeli, jossa vuorojen ottamisen sijaan pelin tapahtumat
tapahtuvat ”oikeassa ajassa”. RTS-peleissa usein kontrolloidaan tukikoh-
taa, jossa rakennetaan ja paivitetaan rakennuksia, koulutetaan sotajouk-
koja ja kerataan resursseja, joita hyodynnetdan pelialueen kartan valtaa-
misessa ja lopulta joko tietokoneen tai vastapelaajantuhoamisessa. RTS-
peleille, erityisesti pelille nimelta StarCraft Il jarjestetdan vuosittain satoja
turnauksia. Nama e-sports tapahtumat ovat erityisen suosittuja Eteld-Ko-
reassa.

Kuva 3. StarCraft Il (Haulica 2015).



2.2.4 Puzzle

Puzzle-pelit eli pulmapelit ovat peleja, joissa nimen mukaisesti keskitytaan
pulmien ratkaisuun. Tallaisissa peleissatestataan usein monia ongelman-
ratkaisuun tarvittavia taitoja, kuten logiikkaa, muotojen tunnistusta, sek-
venssin ratkaisua ja sanaston hallintaa. Puzzlessa voi olla loputon maara
yrityksia, maarallisesti yrityksia tai aikaraja, ja joissain tapauksissa pulma
tulee ratkaista real-time-tyyppisesti, kuten Tetris. Puzzlepelit ovat hyvin
suosittuja nykypdivana erityisesti mobiilipeleina.

Esimerkki puzzlepelistd on Candy Crush Saga.

Kuva 4. Candy Crush Saga (Google Play 2012).

2.2.5 Hiiviskely

Hiiviskelypeleissa (eng. stealth) pelaaja usein ottaa sankarin roolin, joka
voittaa vastustajansa suoran yhteenoton sijasta hiiviskelemalla ja pita-
malla olemassaolonsa salassa ymparilla olevilta hahmoilta. Tahan tilaan
padstaan usein piileskelemalla, kayttamalla valeasua ja valttelemalla aa-
nien aiheuttamista. Joissakin peleissa pelaaja saa kuitenkin valita suoran
yhteenoton hiiviskelyn sijaan, mutta hiiviskely usein johtaa parempiin pal-
kintoihin ja lisapisteisiin. Hiiviskelypeleissa pelattava hahmo voi olla esi-
merkiksi vakooja, varas, ninja tai salamurhaaja.

Esimerkki hiiviskelypelista on Splinter Cell.



Kuva 5. Splinter Cell Conviction (Wrixel 2011).

2.2.6 Taistelu

Taistelupelissa (eng. fighting) pelaaja kontrolloi pelihahmoa, jota ohjataan
lahitaistelussa vastustajaa vastaan, jota voi ohjata joko pelin tekodly tai
toinen pelaaja. Taistelusessiot koostuvat usein monesta kierroksesta ja ta-
pahtuvat jonkinlaisessa areenassa. Taistelupeleissa valittavat pelihahmot
omaavat usein toisistaan eriavia taisteluliikkeita ja erikoisominaisuuksia.
Pelihahmot on usein myds suunniteltu yksityiskohtaisesti ja persoonalli-
sesti.

Esimerkki taistelupelista on Soul Calibur.

Kuva 6. Soul Calibur V (EGM Now 2011).



2.2.7 Ammuskelu

Ammuskelupelit (eng. shooter) testaavat pelaajan nopeutta, reaktiokykya
ja tarkkuutta. Ammuskelupeleissd pelaajan kontrolloima hahmo omaa
usein jonkinlaisen pitkdn matkan aseen, joka useimmissa tapauksissa on
tietenkin tuliase. Ammuskelupelien paamaarana on usein se, ettad pelaaja
padsee pelikentdn loppuun kuolematta, silla valin kun hdn ampuu ja tap-
paa pelin vihollisia. Tdma genre on hyvin suosittu pelaajien keskuudessa.
Ammuskelupelien kenties suosituin pelimoodi on kuitenkin multiplayer,
jossa pelaajat pelaavat yhdessa ja toisiaan vastaan joko LAN-yhteyden tai
Internetin avustuksella.

Esimerkki ammuskelupelista on Call of Duty.

Kuva 7. Call of Duty: Black Ops Il (GeForce n.d.).

2.2.8 Urheilu

Urheilupelit (eng. sports) ovat erdanlaisia simulaatioita, joiden kohteena
on tietenkin urheilu. Urheilupeleja on luotu monille eri lajeille: joukkuepe-
leille, pallopeleille, extreme-lajeille, autoilulle ja taistelulajeille (ei tule se-
koittaa taistelupeleihin). Lajista riippuen pelaaja ohjaa joko koko joukku-
etta, autoa, nyrkkeilijaa tai lumilautailijaa.

Esimerkki urheilupelista on FIFA.
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Kuva 8. FIFA 11. (NGOHQ.com 2010).

2.2.9 Roolipelit

Roolipelit (eng. role-playing game tai RPG) ovat laaja kasite, joka voi tar-
koittaa montaa eri harrastusta, mutta tassa kasitelldan vain roolipeleja vi-
deopeligenrena.

RPG-peleissa pelaaja kontrolloi hahmoa tai hahmojoukkoa heidan tari-
nansa kulun, eli pelin, aikana laajassa, yksityiskohtaisessa maailmassa.
RPG-peleissd immersio ja tarina ovat tarkeitd elementteja. Roolipeleissa
pelattavuus vaihtelee pelikohtaisesti, jotkin pelin muistuttavat toimintape-
leja, kun taas toiset strategiapeleja.

Tarkein roolipelien ominaisuus, joka erottaa roolipelit muista videopeli-
genreista, on hahmonluonti ja -kehitys. Se, miten tdma tuodaan esiin mis-
sakin videopelissa, vaihtelee, mutta yleisesti se viittaa seuraaviin asioihin:
- kirjaimellinen hahmon luonti ja muokkaus pelin alussa
o hahmolle voidaan maarata jonkinlainen hahmoluokka
o hahmolle voidaan maarata erikoistaidot tai -aseet
o hahmolle voidaan joissain tapauksissa jopa maarata personoitu
ulkonako
- hahmon kehitys ja koulutus pelin aikana
o hahmo voi nousta ylemmas seuraaville tasoille
o hahmo voi oppia uusia kykyja tai saada parempia versioita ole-
massa olevista kyvyista
- hahmolle voidaan kerata uusia varusteita ja aseita pelin aikana

Esimerkki roolipeleista on Final Fantasy.
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Kuva 9. Final Fantasy IX (The Final Fantasy 2000).

2.2.10 Opetukselliset pelit

Opetuksellinen peli on videopeli, jonka tarkoituksena on opettaa pelaajaa.
Sitd voidaan kuvailla videopelien ja opetuksellisten ohjelmistojen yhty-
mana niin, ettd opetukseen saadaan lisattyda mielenkiintoisia rakenteita ja
elementteja viihteen muodossa. Opetuksellisien pelien ansiosta oppilaat
padsevat aktiivisiin rooleihin opetuksen yhteydessa, jolloin itse opetetta-
van aiheen ymmartamisen lisdksi he voivat oppia uusia asioita teknologi-
asta ja kayttoliittymien kaytosta.

2.2.11 Simulaatio

Simulaatiopelit (eng. simulation) ovat videopeleja, jotka ovat suunniteltu
simuloimaan tarkasti tosielaman aktiviteetteja. Niiden tarkoituksena on
kopioida niita niin tarkasti, ettd peleissa opittuja taitoja voisi mahdollisesti
kayttda myos fyysisesti tosielamassa.

Simulaatiopelit voidaan jakaa muutamaan ryhmaan, kuten rakennus- ja
hallintosimulaatio, eldamasimulaatio, urheilu sekd ajoneuvosimulaatio,
joka voidaan nahda yhtena tarkeimpana simulaatiopelien tyyppina.

Ajoneuvosimulaatioiden tavoitteena on luoda peli, jossa pelaaja voi realis-
mia tavoitellen ajaa ja kayttda erindisid ajoneuvoja virtuaalisesti. Ndihin
ajoneuvoihin pelista riippuen voi kuulua muun muassa autot, lentokoneet,
laivat ja avaruusalukset. Ajoneuvosimulaatiot ovat jo kauan tarjonneet ih-
misille tavan harjoitella tiettyjen ajoneuvojen kayttéa hallitussa ja turvalli-
sessa ymparistossa. Yhtend huomattavana ajoneuvosimulaationa voidaan
mainita Microsoft Flight Simulator (ks. kuva 10), jonka ensimmainen versio
julkaistiin jovuonna 1982.
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Kuva 10. Microsoft Flight Simulator 1.0 (Wikipedia 2011).

Yksi kaikista tunnetuimmista simulaatiopeleistd on Will Wrightin vuoden
1989 SimCity.

Suurin osa pelaajista yhdistaa simulaatiot peleihin, mutta on myds mielipi-
teitd, joiden mukaan SimCityn ja muiden simulaatioiden kaltaiset pelit kuu-
luvat ennemminkin ”ohjelmistolelujen” kategoriaan.

4 ._-( > }1 BURCER;’ p

Kuva 11. SimCity (EA.com n.d.).

2.3 Crawfordin maaritelma peleista ja ohjelmistolelut

Kirjassaan Chris Crawford on Game Design (2003, 6) han esittelee oman
maadritelmansa videopeleista ja kertoo miten ja miksi esimerkiksi taide,
elokuvat, pelitja ns. "ohjelmistolelut” eroavat toisistaan.
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2.3.1 Crawfordin luovan ilmaisun luokittelu

([ ST ...... | Creative Expression
money
: \
Movies, BOOKS, €. gummm—— ENtertainment
interactive
Y
Toys oot Playthings
goals
Y
PUZIES e Chiallenges
competitor
COMPELItioNS g Conflicts
attacks
' allowed
Games

Kuva 12. Luovan ilmaisun luokittelu (Crawford 2003, 6)

Crawfordin kehittelema diagrammi luovan ilmaisun luokittelusta voidaan
nahda kuvassa 11. Diagrammi kdyddan lapi ylhaalta alaspain:

- Creative Expression eli luova ilmaisu maarittelee teoksen tekijan moti-
vaation:

o Beauty (kauneus) johtaa kohtaan Art (taide). Jos tekijan paamo-
tivaationa teoksen tekoon on luoda jotakin, joka on kaunista,
on kyseessa taide.

o Money (raha) johtaa kohtaan Entertainment (viihde). Jos taas
tekijan pdamotivaationa teokseen on rahanteko, on kyse viih-
teesta.

- Entertainment eli viihde maarittelee sen, onko teos interaktiivinen:
o Non-interactive (ei interaktiivinen) johtaa kohtaan Movies,
Books, etc. (elokuvat, kirjat, jne.) Yksinkertaisesti jos teos ei ole
interaktiivinen, se kuuluu tahan ryhmaan.
o Interactive (interaktiivinen) johtaa kohtaan Playthings (asiat,
joilla leikitaan). Mikali teoksessa on interaktiivisia elementteja,
on kyse asioista, joilla on tarkoitus leikkia.

- Playthings eliasiat, joilla leikitdan, maarittelee sen, onko teoksella jokin
tavoite

o No goals (eitavoitetta) johtaa kohtaan Toys (lelut). Onko leikilla

tavoitetta? Jos tavoitetta ei ole olemassa, on kysymys leluista.



13

Tassa kohtaa tulee esiin kysymys myos siitd, onko SimCityn kal-
taiset tavoitetta vailla olevat pelit peleja vaiko eri kategoriaan
kuuluvia ohjelmistoleluja.

o Goals (tavoite) johtaa kohtaan Challenges (haasteet). Jos ky-
seessd on jokin, jossa tavoitellaan jotakin tiettyad tavoitetta, on
kyse haasteesta, jossa kohtaat jonkinlaisen ongelman.

- Challenges eli haasteet maarittelevat sen, onko teoksessa jokin, jota
vastaan kilpaillaan

o No competitor (ei kilpailijaa) johtaa kohtaan Puzzles (pulmat).
Luokittelun mukaan kilpailijan puuttuminen johtaa siihen, etta
teoksella ei ole mahdollisuutta olla peli, vaan on sen sijaan
pulma. On siis kyseenalaista, lasketaanko pulmapeleja peleiksi
ollenkaan, vai kuuluvatko ne eri kategoriaan, kuten Crawford
vaittaa.

o Comepetitor (kilpailija) johtaa kohtaan Conflicts (konflikti). Mi-
kali kilpailija 10ytyy, joka voi siis olla toinen ihminen tai kenties
tietokone, on kyseessa konflikti, joka jatkaa teoksen kulkua pe-
lin polulla.

- Conflicts eli konflikti maarittelee sen, saako teoksessa kayttdaa hyok-
kayksia

o No attacks (ei hyokkdyksia) johtaa kohtaan Competitions (kil-
pailut). Jos teoksessa ei ole syyta tai lupaa kayttdad minkaanlai-
sia hyokkayksia, on kyseessa pelin sijasta kilpailu, esimerkiksi
juoksukisa. Kilpailussa osanottajia kielletaan uhkaamasta toisi-
aanjasensijaankilpailijat keskittyvat omaan henkil6kohtaiseen
suoritukseen ja toivovat, ettd seriittaa kilpailun voittamiseen.
On sdantojen vastaista hyokata vastapuolta vastaan.

o Attacks allowed (hyokkaykset sallittu) johtaa kohtaan Games
(pelit). Lopulta kaikkien ndiden ehtojen taytyttyd paastdaan pe-
lien maaritelmaan. Mikali konfliktissa ei ole kiellettya kayttaa
hyokkayksia, on kyseessa peli. Sanaa "hyokkadys” kaytetaan dia-
grammissa joko kirjaimellisesti tai abstraktisti, joka antaa tilaa
sille, etta kyseessa voi olla oikeat hyokkaykset, kuten esimer-
kiksi ampuminen, tai jonkinlaiset muut hyokkayksiksi kuvailta-
vat toimet.

2.3.2 Ohjelmistolelut

Crawford puhuu kirjassaan (2003, 7) myos pelien ja ohjelmistolelujen eroa-
vaisuuksista. Hanenluovan ilmaisun luokittelunsa mukaan, mikali teoksella
ei ole maarattya paamaaraa, ei se voi olla peli, jolloin tietyt simulaatiopelit
voidaan taman perusteella luokitella leluiksi pelien sijaan; talloin kyseessa
on ns. ohjelmistolelu. Lelua kdytetdan tavalla, joka ei ole tarkalleen maa-
ratty ilman, ettd silld olisi tdsmallista tavoitetta. Tama ei kuitenkaan tar-
koita sitd, ettd pelaajan toimet olisivat valttamatta umpimahkaisia, vaan
pelaajalla on jonkinlainen rakenne, jonka mukaan han lelua kayttaa; oli se
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sitten kaupungin pyorittdminen ja kasvattaminen tai rakennuksen raken-
taminen. Talla rakenteella ei kuitenkaan ole tarkkaa pelin maaraamaa ta-
voitetta. Esimerkkeja ohjelmistoleluista ovat SimCity ja The Sims.

Sim-pelien suunnittelija Will Wright on ansainnut tittelin kuuluisimpana
ohjelmistolelujen suunnittelijana. Han on suunnitellut monia simulaa-
tiopeleja, kuten SimCity, SimEarth, SimLife, The Sims ja Spore. Han oli en-
simmadinen, joka kadytti sanaa ”ohjelmistolelu”

Kuva 13. Spore (EA.com n.d.).

Ohjelmistoleluista peleista eroavana kategoriana puhui myds nyt edes-
mennyt Nintendon toimitusjohtaja Satoru Iwata, joka kaytti termia “non-
game game” vuoden 2005 GDC-tapahtumassa (2005) esitellessaan pelidaan
Animal Crossing, joka voidaan myos luokitella ohjelmistoleluksi. Han kuvai-
lee "non game”-peleja sellaiseksi viihteen muodoksi, jossa ei ole voittajaa,
eika edes oikeaa lopputulosta.

Kuva 14. Animal Crossing (G4ATV.com 2011).
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3  MITA PELAAJAT HALUAVAT?

Hyvat pelaajat eivat ole hyvia pelisuunnittelijoita. Tehddkseen hyvia peleja
suunnittelijan tulee tietda vastaus yksinkertaiseen kysymykseen: "mita pe-
laajat haluavat?” Pelaajatitse eivat usein osaa pukea sanoiksi sitd, mita se
on, mutta huomaavat kylla pelatessaan sen poissaolon. Eri peleilld on toki
omat itsendiset vaatimuksensa, puutteensa ja vahvuutensa, mutta kaikki
pelit omaavat jonkinlaisia meille tuttuja yhteisia ominaisuuksia, joita halu-
taan kokea peleja pelatessa; joskus ne 10ytyvat, joskus ne puuttuvat.

3.1 Pelaajan odotukset

Amerikkalainen pelisuunnittelija Richard Rouse Il (2005, 8) listaa asioita,
joita pelaajat odottavat |6ytdavansa pelista. Sen lisdksi, etta peli ei kaatuile
odottamattomasti ja ettd peli ndyttaa siedettavalta, pelaajilla on joitakin
pelattavuuteen liittyvia asioita, joiden puuttuessa he etsivat nopeasti toi-
sen pelin tilalle.

Pelaajat odottavat saavansa johdonmukaisen maailman, jossa ajan kulu-
essa he alkavat ymmartaa mita seuraamuksia mistakin teosta on. Pelaa-
jalle on darimmaisen turhauttavaa pelimaailman oppimisen ja ymmarta-
misen jalkeen kokea tilanne, jossa jokin tietty teko johtaa epajohdonmu-
kaiseen seuraamukseen. (Rouse, 2005.)

Tama johtaa siihen, ettd pelaaja haluaa helposti ymmartaa pelille asetetut
rajat. Ei toki ole mahdollista, ettd pelaajalle valittyy kaikki informaatio ensi
silmaykselld, mutta hanelle pitdajollakin tavalla viestia mika kaikki on mah-
dollista: voinko puolustautua vihollista vastaan? Voinko jutella kas veille?
Pystynko lentamaan? Jonkin ajan kuluttua pelaaja alkaa ymmartaa pelille
asetettuna rajoja kunnolla. (Rouse, 2005.)

Pelaaja ei halua pelin sdantojen muuttuvan akillisesti radikaalilla tavalla,
vaan han odottaa saavansa kadyttaa ja soveltaa oppimiaan ratkaisuja myos
tulevissa haasteissaja ongelmissa. Jos pelimekaniikka muuttuu odottamat-
tomasti, pelaaja voi tuntea olonsa huijatuksi. (Rouse, 2005.)

Ylla mainitut esimerkit niistd asioista, joita pelaajat haluavat ndhda peleis-
sdan ovat hyvin ymparipyoreita ja voivat kuulostaa itsestdanselvyyksilta
sellaisille ihmisille, jotka ovat olleet osa peliteollisuutta joko suunnitteli-
jana tai tavallisena kuluttajana, mutta kun alamme puhua pelien yksityis-
kohdista, pelaajat eivdt olekaan samaa mieltd kaikesta oleva muurahais-
pesa. Tietdvatko pelaajat mitd he haluavat?
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3.2 Pelaajat eivat tieda mita he haluavat

Nykyadan Internetin ja sosiaalisenmedianansioista pelaajatsaavatdanensa
kuuluviin kovempaa kuin ikind ennen, ja he haluavat, etta pelistudiot otta-
vat heidan kommenttinsa ja mielipiteensa huomioon pelin valmistuessa.
Joskus pelistudiot kuuntelevat ja se johtaa erinomaisiin tuloksiin ja laaduk-
kaisiin peleihin, jotka myyvat hyvin. Ja joskus ei.

Hyva esimerkki tasta on vuoden 2014 kesakuussa julkaistu MMO-peli ni-
melta Wildstar, joka markkinoi itsedan vanhojen hyvien aikojen morppina,
jossaend-game-sisaltoolisi oikeasti pelaajaa haastavaa, mielenkiintoista ja
se toisi pelaajia yhteen tilanteissa, joissa he joutuisivat vetdmaan yhta
kdyttd niin kuin vanhoissa verkkopeleissa kun asiat olivat paremmin.
(Wildstar 2017.)

Braxwolf (2015) kasittelee asiaa blogissaan, jossa hantuo esille mielenkiin-
toisia seikkoja. Kun Wildstarin pelistudio NCSoft lupasi tehda pelin, joka
esittelisi vaikeita raideja ja muuta haastavaa sisaltod, vastaanotto oli val-
taisan myonteinen ja NCSoft oli positiivisin mielin ja ajatteli, etta WildS-
tarilla ei olisi mitdan ongelmaa pysya hengissa kuukausimaksullisen tilaus-
mallin avulla. Pelaajat kuitenkin lopettivat pelaamisen ensimmaisen puo-
len vuoden aikana ja lopulta NCSoftin oli pakko muuttaa WildStar ilmais-
pelattavaksi. Eli mita tapahtui? Joidenkin mielesta kyseessa oli vain dane-
kds vahemmisto, joka saivaen uskomaan, ettd kysyntaa tallaiselle sisalldlle
on runsaasti, toiset taas uskovat, ettd WildStaria kannustavat pelaajat oli-
vat sokaistuneita nostalgiasta. Braxwolf esittdd myoOs vaittaman, ettd
vaikka pelaajat ddnekkaasti vaativat pelistudioilta uusia innovatiivisia ide-
oita, kaikista myydyimmat pelit ovat kuitenkin vanhoja, kierratettyja kon-
septeja, kuten perinteinen ammuskelupeli Call of Duty ja ikuisuuden vanha
jalkapallopeli Fifa, kun taas nayttavat ja kekselidat indie-pelit jadvat hyvin
vahalle huomiolle. Mista on siis kysymys?

Omasta mielestani selitys on oikeastaan melko yksinkertainen: pelaajat
ovat yksil6itd ja kaikkia on mahdoton miellyttds. Adnekds vihemmisto oli
WildStarin tapauksessa luultavasti syypaa. Pelaajayhteis¢ ja asiakaskunta
ovat jattimaisia, mutta myos niin laaja, ettd kaikkia pelaajia on mahdoton
yrittda tunkea samaan laatikkoon; pelaajia on erilaisia yhta paljon kuin ih-
misiakin.

Rouse mainitsee kirjassaan (2005, 18) yhden suunnittelijan suurimmista
virheistd olevan se, ettd han kayttaa testiryhmaa kysyakseen heiltd mita he
haluaisivat ndhda uudessa pelissa. Tama ei kuitenkaan ole vaittama testi-
ryhmia vastaan, silla pelitestaajat ovat kylla tarkeita tekijoita pelisuunnit-
telussa; heitd vaan tulee kdyttaa jo valmiin pelin pelaamiseen, jolloin he
voivat analysoida pelattavuutta ja antaa rakentavaa palautetta pelista.
Suunnittelijalla tulisi olla paljon testipelaajia testaamassa pelid sellaisessa
vaiheessa, jossa suurin osa pelattavuudesta voidaan arvostella ja arvioida.
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Tama voi tarkoittaa kohderyhmien kdyttamista tarkedn palautteen saami-
seen niihin kohtiin, jossa peli saattaa olla liian haastavaa tai hdmmentavaa,
mutta vain silloin kun peli on sellaisella vaiheessa, ettd arvioiminen on
mahdollista. Toisaalta taas kohderyhméan kayttdminen ennen kuin pelion
valmis ideoiden kehittelemiseen, on turhaa. Pelaajat ovat erinomaisia ar-
vioimaan onko peli hyva vai ei vaikka he eivat osaisikaan selittda hyodylli-
selld tavalla mista he pitdvat ja mistd eivat, mutta he varmasti tietavat
onko heilld hauskaa vai ei; toteutuvatko heidat fantasiansa, onko haaste
sopivaa, onko peliinnostava? Kun peliepaonnistuu hauskuuden ja viihteen
tuottamisessa, pelaajattuovat mielipiteensa kylla esille, mutta harvemmin
kykenevat tarkasti ilmaisemaan mita pelille tulisi tehda ongelman ratkai-
semiseksi.

3.3 Syyt pelaamiseen

3.3.1 Oppiminen

Crawford kasittelee kirjassaan (1984) kysymysta siita, miksi ihmiset pelaa-
vat peleja. Yksi tapa siihen on tehda katsahdus pelien historiaan. Nykyajan
pelit ovat lilan monimuotoisia, lilan monimutkaisia ja liian kulttuurisesti
kietoutuneita vain yhdelle ainoalle vastaukselle. Ymmartaaksemme pelien
olemassaolon syytda, meidan on katsottava syvemmalle historiaan, arkeo-
logiaan ja eldinkuntaan; pelit eivat alun perin ole ihmisten keksintd, vaan
pelaamiskdytosta on havaittu nisdkkaissa ja linnuissa. Toisin kuin useim-
missa nykyajan peleissa, elaimet eivat pelaa huvin ja hauskan takia, vaan
oppimisen ja selviytymisen. Crawfordin mukaan keskeinen ja alkuperdinen
motivaatio pelata peleja onkin oppiminen, ja nykyaankin se on yksi tar-
keimmista syista, silla pelien pelaaminen on hyvin turvallinen tapa oppia.

3.3.2 Kolme nakymatonta tarvetta

Kirjan Glued to Games - How Video Games Draw Us In (Rigby & Ryan 2011,
15, 39, 65) ihmiselld on kolme perustavaa psykologista tarvetta:

- patevyys, halu olla tilanteen herra

- itsehallinto, halu olla itsendinen

- tarpeellisuus, halu tuntea itsensa tarpeelliseksi

Nama kolme sisdista halua toimii koko ajan — kun ollaan t6issa, kun ollaan
vapaalla, kun pelataan videopeleja. Vuosisatojen aikana ihmiset ovat ha-
keutuneet yhda enemman ja enemmadn kohti kokemuksia, jotka auttavat
heita tuntemaan itsensa patevimmiksi, itsendisemmiksi ja tarpeellisem-
miksi, koska tallaiset kokemukset pitavat heidat henkisesti terveind. Nama
tarpeet voidaan tayttaa monilla eri tavoilla: ty6, koulu, ystavat, urheilu ja
harrastukset. Sosiologit ovat alkaneet ymmartaa, ettd videopelit ovatkin
yksi tehokkaimmista harrastuksista, jotka tayttavat nama kolme tarpeen-
tunnetta.
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3.3.3 Pelit ovat tyota

Perustasolla tyo ja pelit nayttdavat hyvin samantapaisilta. Eroavaisuus nai-
den kahden valilla on se, ettd pelien taustalla toimii fiktio, joka tekee pe-
lista nautittavaa. Pelin tarinankerronta luo pelaajalle tunteen siitd, ettd ha-
nen valinnoillaan on merkitystd, jolloin pelaaja tuntee panostavansa peliin
my6s emotionaalisesti, ja pelin palautejarjestelma rohkaisee pelaajaa jat-
kamaan tyota. lhmiset usein ajattelevat pelien olevan tyon vastakohta,
mutta niilla on enemman samanlaisuuksia kuin huomaammekaan. Emme
halua istua toimettomana. (Gameinformer, n.d.)

4 MITA ON PELISUUNNITTELU?

Yksinkertaisesti ajateltuna ja ilmaistuna pelisuunnittelu on sita, etta peli-
suunnittelija tekee pelin. Peliinkeksitaan juoni ja mahdollinen tarina, suun-
nitellaan henkilohahmot ja niiden ulkondot, luodaan naiden ympérille pe-
lille sopiva pelattavuus, ohjelmoidaan, tehdaan grafiikat ja peli on valmis
markkinoitavaksi. Tama prosessi on tietenkin paljon monimutkaisempi ja
hyvin paljon hitaampi kuin miltd ylla oleva kuvaus kuulostaa. Mita peli-
suunnittelu syvallisemmin oikeasti on ja mita vaiheita siihen kuuluu?

4.1 Valintojen tekemista

4.1.1 Pelisuunnittelijan on tehtava valintoja

Yksinkertaisuudessaan pelisuunnittelu on valintojen tekemisen sarja, jossa
suunnittelija joutuu tekemaan satoja, jopa tuhansia valintoja pelin eteen.
Suunnittelijan tulee kommunikoida naita paatoksia muille pelin suunnitte-
lijoille, jolloin ideoita voidaan pompotella suunnittelijalta toiselle. Peli-
suunnittelijan ei periaatteessa tarvitse edes osata ohjelmoida tai ymmar-
taa kaikkia idean tarvitsemia teknisia vaatimuksia, mutta naista tiedoista
on toki suuri apu. Tasta huolimatta pelisuunnittelu ei ole vain tarinankir-
joittamista, vaan valintoja sdannoistd, visuaalisesta ulkonaosta, tunnel-
masta, ajoituksista, rytmityksesta, riskeista, palkinnoista, rangaistuksista ja
kaikki muut asiat, jotka pelaaja kokee, on pelisuunnittelijan vastuuna.
Naita asioita on kuitenkin lahes mahdoton suunnitella ennen kuin mitdaan
kdaytannon toteutusta pelista on valmiina, silla suunniteltu peli ei koskaan
ole kdytdnnossa suunnitelman mukainen. Taten suunnittelu jatkuukin 1api
koko pelin tekoprosessin ajan. (Schell 2008, 24.)

Tarked eroavaisuus mika on tehtdva, on pelikehittajan ja pelisuunnittelijan
valinen ero. Pelikehittdja on sellainen henkil6, joka liittyy jollakin tavalla
pelin luomiseen. Insindorit, animaattorit, mallintajat, muusikot, kirjoitta-
jat, tuottajat ja suunnittelijat ovat kaikki pelikehittajia. Suunnittelija on yksi
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pelikehittdjan rooli. Lahes kaikki kehittadjat pelitiimissa tekevat jonkinlaisia
paatoksia luomisen aikana siitd, millainen pelin tulisi olla. Nama paatokset
ovat pelisuunnittelupdatoksia, ja kun niitd tehdaan, on pelisuunnittelija.
(Schell 2008, 25.)

4.1.2 Pelaajanon tehtdva valintoja

”A game is a series of meaningful choices” (Sid Meier).

Kuten pelisuunnittelukin, myds pelaaminen on loputonta paatosten teke-
mistd, niitd vain tehdaan eri tavalla. Pelaajan eteen tuodut konfliktit, joille
hanen tulee keksia jonkinlainen ratkaisu, on kuitenkin my6s pelisuunnitte-
lijan suunnitteluvaiheessa tekemia paatoksia.

Artikkelissaan Civilization V -pelin johtoon kuulunut Jon Shafer (Shafer
2012) puhuu mielenkiintoisten valintojen suunnittelemiseen peleissa. Mo-
nesti peleissa olemme kohdanneet sen epamukavan tunteen, kun emme
tieda mita meidan pitaisi tehda seuraavaksi. Suuri osa peleista vaatii pelaa-
jaa tekemadan hyvin paljon valintoja, mutta jos pelaajalle ei ole tarjottu tar-
peeksi tietoa, jotta valinnat voitaisiin tehda itsevarmuudella, johtaa se
usein turhautumiseen.

Suunnittelijan tehtavana on tehda jokaisesta valinnasta, jonka pelaaja koh-
taa, mielenkiintoinen. Mielenkiintoinen valinta on sellainen, jossa pelaa-
jalla on kaksi tai enemman vaihtoehtoa, jotka pidemman paalle ovat tasa-
vertaisia. Toisaalta valinta voi olla epamielenkiintoinen siten, etta toinen
vaihtoehdoista on selkedsti parempi, kun toinen, ja valinnan lopputulos on
pelaajalle epdselva. Kun pelaaja on hammentynyt tdiman eteen asetetusta
valinnasta, hdnen tunteensa valintaa kohtaa voivat vaihdella ristiriitaisesta
arsyyntyneeseen. Kun kontekstia ei anneta, hdn tulee yksinkertaisesti va-
litsemaanvaihtoehdon, joka on helpoin, kuulostaa siisteimmalta, tai on lis-
tan ensimmaisend. Mikali tama paatdés myohemmin pelissa johtaa odotta-
mattomin seuraksiin, pelaaja syyttaa todennakéisemmin peliad kuin itse-
aan. (Shafer 2012.)

Mikali pelaajan halutaan tekevan strategisia paatoksia, pelin mekaniikan
taytyy olla selkea: pelissd, jossa hahmon varusteita pystytddn paranta-
maan pelin aikana, tulee selkeastiselittad, millaisia eroavaisuuksia milldkin
aseella on. Se, ettd pelaaja tietdd kuinka paljon enemman vahinkoa han
aiheuttaa milldkin aseella on paljon tarkeampaa kuin se, ettd hanelle ker-
rotaan, ettd tama ase nostattaa pelaajan hyokkdaysarvoa mysteeriselld ja
umpimahkaisella luvulla 5. Viisi mita? Mita jos pelaajantulee valita aseen,
joka nostaa hyokkaysta viidella tai kilven, joka nostaa puolustusta seitse-
malla valiltad ilman, ettd han tietdd, mitd ndma luvut tarkoittavat? Pelissa
on tarkeda, ettd pelaaja on innoissaan saamistaan muutoksista ja paran-
nuksista. Pelaaja tietdd, ettd hanen vanha aseensa teki 10 vahinkoa iskulta
ja tappoi vihollisen neljalla huitaisulla, mutta tama uusi ase tekeekin 16 va-
hinkoa iskulta ja tappaa vihollisen vain kahdella huitaisulla. Tama tieto on



20

pelaajalle paljon innostavampi kuin se, ettd nyt ase “tekee enemman va-
hinkoa”. Kun pelaaja tietda taysin mita tapahtuu, silloin hdan voi nauttia pe-
lista parhaiten. Vain tall6in pelaaja voi alkaa tekemaan suunnitelmia, ja ly-
hyt- ja pitkdaikaisten hyotyjen valilla valitseminenalkaa vaikeutua. Kun pe-
laaja saavuttaa tunteen, ettd han ymmartaa pelia hyvin, han tulee viihty-
maan sen parissa pitkdaan. (Shafer 2012.)

Pelin ongelmana voi kuitenkin olla my0s se, ettd pelaaja tietada liikaa, jois-
sakintapauksissa hanella voi olla taydellinen tieto, jolloin han tietaa kaiken
mitd tiedettavana on. Jonkinlaisen salaisen tiedon pitdminen pelaajalta on
tarkeda, jotta pelaajalla eiolisi mahdollisuutta kayttaa vain jotakin yhta yli-
voimaista strategiaa pelissa voittamiseen. Esimerkiksi monissa strategia-
peleissa pelaaja ei voi ndahda koko karttaa, vaan hanen taytyy tehda tutki-
musmatkoja ymmartdaakseen ymparistédan paremmin. On tarkeda, etta
pelissd on mukana salaisia tietoja, jotta peli pysyisi hauskana. (Shafer
2012.)

4.2 Videopelien kehitys

Tassa osiossa kerrotaan pelikehityksessa kaytettavista rooleista seka kehi-
tyksen yleisesti prosessista, ja mita vaiheita siihen kuuluu Wikipedian (Wi-
kipedia 2017) mukaan.

4.2.1 Roolit

Tuottaja
Pelin kehitysta valvovat sisdiset ja ulkoiset tuottajat.

Tuottaja, joka tyoskentelee kehittdjdlle, on nimeltdan sisdinen tuottaja,
joka hallinnoi kehitystiimia, raportoi edistysta, palkkaa ja maaraa henkilo-
kuntaa ja niin edelleen.

Tuottaja, joka tydskentelee julkaisijalle, on ulkoinen tuottaja, joka valvoo
kehityksen edistysta ja budjettia. Tuottajan velvollisuuksiin kuuluu PR, so-
pimusten neuvottelu, henkilokunnan ja osakkeenomistajien yhteistyo, ai-
kataulutus, budjetin hallinta, laadunvalvonta, betatestauksen hallintajalo-
kalisaatio. Tata roolia kutsutaan myos nimilla projektijohtaja, projektima-
nageri tai ohjaaja.

Julkaisija

Pelin julkaisija on yritys, joka julkaisee videopeleja, jotka he ovat kehitta-
neet joko sisdisesti tai jolle ulkoinen kehittdja on tehnyt pelin. Kuten kirja-
tai DVD-julkaisijatkin, videopelijulkaisija on vastuussa tuotteen valmistami-
sesta ja markkinoinnista, mukaan lukien markkinatutkimus ja kaikki mai-
nonnan eri muodot.
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He yleensd rahoittavat kehityksen, joskus maksamalla pelikehittdjille, jota
julkaisija kutsuu ulkoiseksi kehittamiseksi, ja joskus maksamalla pelistu-
dion sisdiselle henkilokunnalle. He yleensa omistavat myos pelin immate-
riaalioikeudet. Suuret pelijulkaisijat myds levittavat julkaisemansa pelit,
mutta joskus pienemmat julkaisijat sen sijaan palkkaavat levitysyrityksia
levittdmaan heidadn julkaisemaansa pelia.

Muita toimintoja, jotka kuuluvat yleensa julkaisijalle on pdaattaminen ja
maksaminen mista vain lisensseistd, joita peli kdyttaa, kuten lokalisaatio,
ulkoasu, painatus ja graafiset elementit, kuten pelikotelon design.

Itsendiset videopelikehittdjat, eli indie-kehittajat, luovat peleja ilman jul-
kaisijaa, jolloin helpon tapa tdahan on usein digitaalinen levitys.

Kehitystiimi

Kehittdjat voivat vaihdella pienista ryhmista, jotka tekevat peleja satunnai-
sesti jattimaisiin pelitaloihin, jotka tyodllistavat satoja ihmisia ja tuottavat
monia peleja samanaikaisesti.

Kehitystiimi koostuu monista jasenista. Jotkut jdsenet voivat toimia enem-
man kuin yhdessa roolissa, ja jotkut roolit vaativat useampia jasenia. Tiimin
koko voi vaihdella kahdestakymmenestd sataan tai enempaan jaseneen,
riippuen pelin koosta. Kaikista nakyvimmat roolit ovat taiteilijat, ohjelmoi-
jat, suunnittelijat ja danispesialistit. Nailla henkildille on kokoaikainen tyo-
paikka, kun taas pelitestaajat saattavat tydskennelld vain osa-aikaisesti.

Suunnittelija

Pelisuunnittelija on henkild, joka suunnittelee pelattavuutta, kehittda ja
suunnittelee pelin saantoja, rakenteita ja rytmitysta.

Kehitystiimilla on usein paasuunnittelija, joka johtaa muiden suunnitteli-
joiden tyota. Han on pelin paavisionaari.

Yksi suunnittelijan toimenkuvista on kirjailijana oleminen, joka usein tyods-
kentelee osa-aikaisesti ja kirjoittaa pelin kertomuksen, dialogin, selostuk-
sen ja niin edelleen. Suuremmissa projekteissa on usein monia suunnitte-
lijoita, jotka tyoskentelevat pelin eri osien parissa, kuten pelimekaniikan,
kayttoliittyman, hahmosuunnittelun, dialogin ja niin edelleen.

Taiteilija

Pelitaiteilija on visuaalinen taiteilija, joka luo videopelin taiteen. Taidetuo-
tantoa valvoo yleensa taideohjaaja tai taidejohtaja, joka varmistaa, ettd
heidan visiotaanseurataan. Taideohjaaja hallinnoi taidetiimia, huolehtii ai-
katauluista ja kommunikoi muun kehitystiimin kanssa.



22

Taitelijan tyo voi olla 2D- tai 3D-pohjaista. 2D-taiteilijat voivat luoda kon-
septitaidetta, spriteja (ks. kuva 15), tekstuureja, ymparistotaidetta ja kayt-
toliittymia. 3D-taitelijat luovat malleja, animaatioita, 3D-ymparistoja ja va-
lianimaatioita. Taiteilijat voivat toimia myds ndissa molemmissa rooleissa.

Kuva 15. Mega Man Sprite (Green Kirby Air Ride Wiki n.d.)

Ohjelmoija

Pelin ohjelmoija on ohjelmistoinsindori, joka suurimmaksi osaksi kehittaa
videopeleja tai niihin liittyvia ohjelmistoja, kuten pelikehitystydkaluja. Oh-
jelmoijat hoitavat pelin koodin kehityksen. Tiimissa on yleensa yksi tai use-
ampi johtava ohjelmoija, joka valvoo peliin lisattavaa koodia ja hallinnoi
tulevaa kehitysta, ohjelmoijien jakamista ja yksildomoduuleja.

Ohjelmoijat koodaavat esimerkiksi: pelin fysiikka, tekoaly, grafiikat, danet,
pelattavuus, ohjelmakoodi, kayttoliittyma, verkkoyhteydet ja pelin tyoka-
lut.

Tasosuunnittelija

Tasosuunnittelija on henkil6, joka luo tasoja, haasteita ja tehtdvia pelaa-
jalle kdyttdaen tiettyja ohjelmistotyokaluja. Nama ohjelmistot voivat olla
yleisesti kaytettavissa olevia 3D- tai 2D-suunnitteluohjelmia, tai tietylle pe-
lille suunniteltuja tasoeditoreita.

Tasosuunnittelijat tyoskentelevat pelin ei-valmiin ja valmiin version
kanssa. Ohjelmoijat yleensa tuottavat tasoeditorit ja tyokalut suunnitteli-
joiden kayttoon. Talldin suunnittelijan eitarvitse muuttaa itse pelin koodia.

Tasosuunnittelijat kayttavat usein valiaikaisia malleja ja prototyyppeja
suunnittelun aikana ennen kuin lopullinen ty6é on valmis.
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Adni-insinééri

Asni-insinddrit ovat teknisid ammattilaisia, jotka ovat vastuussa ddniefek-
teistd ja ddnien sijoittamisesta. He joskus valvovat danindyttelya ja muiden
pelin danien luomista.

Saveltajat, jotka luovat pelin musiikit, ovat myds osa pelin aanitiimia,
vaikka sadveltaja onkin yleensa ulkoistettu.

Testaaja

Laadunhallinta onnistuu helposti pelitestaajien avulla. Pelitestaaja analy-
soi videopeleja ja dokumentoi ohjelmistovikoja osana laadunvalvontaa.
Testaus on hyvin teknista ja vaatii korkeaa tietojenkasittely-ymmarrysta ja
analyyttista patevyytta.

Testaajat varmistavat, ettd lopputulos on suunnitelman mukainen; se toi-
mii ja on hauska. Tatd varten heidan tulee testata kaikkia toimintoja.
Vaikka tarkeda koko kehitysprosessin ajan, studiot yleensa hyodyntavat
pelitestausta vain prosessin lopussa.

4.2.2 Kehitysprosessi

Pre - Production ‘ Production »

- Analysis of brief - Scale & Proportion (’ Testing )
- Research - Blocking Out - Redesign
- Brainstorming - Texturing - Packaging Design
- Game Objectives - Lighting - Promotion
- Map Development - Particle Systems - Launch
- Concept Art - Interactivity - Maintenance
- A.l. Programming
- Cinematics
- HUDs & Menus
. _/ (. vy (. /

Kuva 16. Pelin kehitysprosessi (Online Design Teacher 2016).

Pelikehitys on ohjelmistokehitysprosessi, silla videopeli on ohjelmisto, joka
sisdltaa taidetta ja pelattavuutta. Pelikehityksessa viralliset ohjelmistoke-
hitysmetodit ovat usein ylenkatsottuja. Pelit, jotka kayttavat huonoa kehi-
tyssysteemia usein karsivat budjetti- ja aikataulutusongelmista, puhumat-
takaan lukuisista ohjelmistobugeista. Suunnittelu peliprojekteissa on tar-
keaa.
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Yleisesti pelikehitys ei sovellu tyypillisille ohjelmiston julkaisuelinkaarime-
todeille, kuten vesiputousmallille, jossa kehityksen odotetaan edistyvan
tasaisesti alaspain vesiputouksen lailla.

Yksi pelikehityksessa kaytetty metodi on kettera ohjelmistokehitysmalli,
paremmin tunnettu englanninkieliselld nimelldan agile. Kettera ohjelmis-
tonkehitys perustuu palautteeseen ja ohjelmiston hitaaseen kehittami-
seen, jossa siihen lisatdan toimintoja asteittain. Tama kehitys on tehokas
siksi, koska suurta osaa projekteista ei aloiteta selkedlld hahmotelmalla.
Yleisesti ketterdssa ohjelmistokehityksessa kaytetty viitekehys on Scrum.

Kuvassa 16 nakyy englanninkielinen kaavio, johon on kuvattu videopelien
kehitysprosessi yksinkertaisesti.

Pelikehitysprosessiin kuuluu usein seuraavat vaiheet:
Esituotanto

Esituotantovaihe on projektin suunnitteluvaihe, jonka aikana keskitytdaan
ideaan, konseptin kehitykseen ja ensimmaisten suunnitteludokumenttien
tuotantoon. Konseptikehityksen paamaarana on tuottaa selkea ja helposti
ymmarrettdvd dokumentaatio, joka kuvailee kaikkia tehtdvia, aikatauluja
jaarvioita kehitystiimille. Tassa vaiheessa kehitettya dokumentaatiota kut-
sutaan tuotantosuunnitelmaksi. Tata vaihetta julkaisija ei yleensa rahoita.

Konseptidokumentaatio voidaan jakaa kolmeen eri vaiheeseen tai doku-
menttiin: avoin konsepti, myyntipuhe ja konsepti.

Avoin konsepti

Avoin konsepti on pelin lyhyt kuvaus. Se on muutaman lauseen pituinen
vastaus kysymykseen "mista peli kertoo?”

Myyntipuhe

Myyntipuhe, pitch, konseptidokumentti, ehdotusdokumentti tai pelihake-
mus on lyhyt yhteenveto, jonka tarkoituksena on esitella pelin myyntivaltit
ja miksi juuri tdaman pelin kehitys olisi tuottoisaa. Myos suullisia myyntipu-
heita voidaan jarjestda kehitysyrityksen johdolle, jonka jalkeen se esitel-
ldan julkaisijalle.

Pelihakemus voi joutua menemaan monien julkaisijoiden pitamien green-
light-tapaamisten lapi ennen kuin paatetdan, tullaanko pelid kehittamaan
vai ei.
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Konsepti

Konseptidokumentti on yksityiskohtaisempi kuin pelihakemus. Tahan do-
kumenttiin kuuluu kaikki informaatio, jota peliin tullaan tuottamaan. Ta-
han kuuluu avoin konsepti, pelin genre, pelattavuuden kuvaus, toiminnot,
miljoo, tarina, kohderyhma, alustat, arvioitu aikataulu, markkina-analyysi,
tiimivaatimukset ja riskianalyysi.

Ennen kuin hyvaksytty suunnitelma on valmis, pieni ryhma ohjelmoijia ja
taiteilijoita yleensa aloittaa tyoskentelyn. Ohjelmoijat voivat kehittda no-
pean prototyypin, joka esittelee yhden tai useamman ominaisuuden, jotka
osakkeenomistajat saattaisivat haluta ndhda lopullisessa tuotteessa. Tai-
teilijat voivat kehittda konseptitaidetta tai luonnoksia peliin lisattavista
malleista. Tassa vaiheessa tuottajat voivat tydskennella pelin parissa osa-
aikaisesti valmistellen aikaa, jolloin he ovat kehityksessa mukana enem-
man. Tuottaja pyrkii luomaan vakaan tuotantosuunnitelman, jotta pelike-
hityksen alku ei karsisi viivastyksista.

Pelisuunnitteludokumentti

Ennen kuin taysi tuotanto voi alkaa, kehitystiimi tuottaa pelisuunnittelu-
dokumentin ensimmaisen version, johon kuuluu kaikki tai suuri osa alku-
perdisen myyntipuheen materiaaleista. Pelisuunnitteludokumentti kuvaa
pelin konseptia ja suuria pelattavuuden elementteja yksityiskohtaisesti.
Siihen voi kuulua my6s alkukantaisia luonnoksia ja useita muita peliin lisat-
tavid osia. Pelisuunnitteludokumenttia joskus sdestdd myos joitakin toi-
minnallisia prototyyppeja joistakin pelin kohdista. Pelisuunnitteludoku-
mentti pysyy koko kehityksen lapi elavana dokumenttina, jota muutetaan
usein viikoittain tai jopa paivittadin.

Prototyyppi

Pelattavuusideoiden ja ominaisuuksien prototyyppien kirjoittaminen on
tarkeda, jotta ohjelmoijat ja pelisuunnittelijat padsevat kokeilemaan pelin
erilaisten algoritmien ja kdyttoskenaarioiden kanssa. Prototyyppien teke-
miseen voidaan kayttda paljonkin aikaa esituotannossa ennen kuin suun-
nitteludokumentti on valmis.

Prototyyppien tarkoituksena on pdasta testaamaan joitakin suunniteltuja
ominaisuuksia, jolloin niihin on helpompi tehda tarvittavia muutoksia en-
nen kuin niihin tuhlataan aikaa ja resursseja. Suuri osa prototyypissa ole-
vista algoritmeista ja ominaisuuksista voidaan siirtdd myohemmin varsinai-
seen peliin.
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Tuotanto
Tuotanto on kehityksen pdavaihe, jolloin pelin mallit ja koodi luodaan.

Valtavirran tuotanto maaritelldadn usein sind aikana, jolloin projektilla on
taysi henkilokunta. Ohjelmoijat kirjoittavat koodia ja taitelijat mallintavat.
Adni-insindorit luovat daniefektejd ja sdveltidja tekee pelin musiikkia.
Tasosuunnittelijat luovat tasoja ja kirjoittajat kirjoittavat dialogia valiani-
maatioita ja henkiléhahmoja varten. Suunnittelijat jatkavat suunnitel-
mansa hiomista |api tuotannon.

Suunnittelu

Pelisuunnittelu on pdaasiallinen ja yhteistyéhon perustuva pelin sisallon ja
sdantdjen prosessi, joka vaatii taiteellisen ja teknisen patevyyden lisaksi
kirjoittajan taitoja. Luovuus ja avoin mieli ovat valttamattomia hyvan pelin
aikaansaamiseksi.

Kehityksen aikana pelisuunnittelija lisda ja muuttaa pelia heijastamaan pe-
lin nykyistd visiota. Ominaisuuksia ja tasoja poistetaan ja lisdtaan usein.
Taidesuunta voi kasvaa ja taustatarina muuttua. Suunnitelmaan voidaan
lisdtd uusi alusta, kohderyhméa voi kasvaa. Kaikki ndma muutoksen pitda
dokumentoida ja valittaa lopulle tiimille. Useimmat muutoksen nakyvat
paivityksina pelisuunnitteludokumenttiin.

Ohjelmointi

Pelin ohjelmointi hoidetaan yhden tai useamman peliohjelmoijan toi-
mesta. He kehittavat prototyyppeja ideoiden testaamiseen, joista monet
eivat paady varsinaiseen peliin. Ohjelmoijat lisdavat uusia ominaisuuksia,
joita pelisuunnitelma vaatii ja korjaavat ohjelmistovikoja, joita syntyy kehi-
tysprosessin myota. Silloinkin kun pelissa kaytetdaan erillista pelimoottoria,
lahes jokaisen pelin tekemiseen tarvitaan hyvin paljon ohjelmointia.

Tasoluonti

Ajankulutuksen kannalta katsottuna, pelin ensimmdisen tason luominen
vie eniten aikaa kehittaa. Kun tasosuunnittelijat ja taiteilijat kdyttavat tyo-
kaluja tason rakentamiseen, he anovat ominaisuuksia ja muutoksia talon
sisdisiin tyokaluihin, joiden avulla nopeampi ja korkealaatuisempi kehitys
on mahdollista. Uudet ominaisuudet voivat tehda vanhoista tasoista tur-
hia, joten aikaisessa vaiheessa luodut tasot usein kehitetdan uudestaan ja
uudestaan. Eiole ennenkuulumatonta, etta kolmen vuoden kehitysproses-
sista kdytetaan jopa kaksitoista kuukautta yhteen tasoon. Myohemmin ke-
hitetyt tasot valmistuvat paljon nopeammin, kun valmiit tydkalut ja visiot
ovat selkedammat.
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Taidetuotanto

Pelin taidetuotanto on prosessi, jossa pelin taiteelliset aspektit luodaan.
Taidetuotanto alkaa jo esituotannossa, jolloin pelitaiteilijoiden tyokuvaan
kuuluu varhaisten luonnosten tekeminen hahmoista, milj6osta ja mal-
leista. Alun karheiden luonnosten jdlkeen, kun peli on valmis siirtymaan
itse tuotantoon, kehitystiimiin tuodaan usein lisda taiteilijoita tydostamaan
pelin lopullisia malleja ja taidetta.

Pelin taide voi muuttua radikaalistikin esituotannon ja tuotannon valilla
ideoiden kehittyessa eteenpain.

Kuva 17. Little Sister -konseptitaidetta Bioshock-pelista (Bioshock Wiki
n.d.).

Kuvassa 17 ndahddan esimerkki siitd, kuinka paljon peli-ideat ja konseptit
voivat muuttua esituotannon ja tuotannon aikana. Lopullisessa
Bioshockissa nahtavat Little Sister -hahmot, jotka keraavat pelaajankin ha-
vittelemaa ADAM-ainetta kuolleista ihmisista suurilla neuloillaan, olivat
yhdessa varhaisessa konseptitaiteessa suuria, aseistettuja, vaatetettuja
maaoravia.

Adnituotanto

Peliddanet voidaan luokitella kolmeen erilliseen kategoriaan: daniefektit,
musiikki ja danindyttely.

Ainiefektituotanto on d&nituotantoa joko siten, ettd olemassa olevaa 34-
nindytettd muokataan kuulostamaan halutulta efektilta, tai luodaan seitse
alusta asti kiyttden oikean eldman tavaroita. Ainiefektit ovat tarkeits ja
vaikuttavat suuresti pelin lopputulokseen.

Pelimusiikki voi olla synteettista tai livena esitettya, ja silla on useita kayt-
totarkoituksia, kuten ambient-musiikki, toimintamusiikki ja menumusiikki.
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Aininayttely lisd4 interaktiivisuutta hahmojen pelattavuuteen. Se on myos
tarkeda, varsinkin nykypeleissa, lisadmaan persoonallisuutta pelihahmoi-
hin.

Testaus

Projektin lopussa laadunvalvonnalla on suuri rooli. Testaajat alkavat tyos-
kennelld, kun on jotakin pelattavaa. Tama voi tarkoittaa yhta tasoa tai jo-
takin muuta pelin osaa, jota voi testata. Aikaisessa vaiheessa pelin testaa-
miseen kaytetddn melko vahan aikaa. Pelitestaajat voivat tydskennelld
useamman pelin parissa osa-aikaisesti. Kun kehitys etenee ja ldhenee lop-
puaan, yksi peli vaatii monta tdysaikaisesti tydskentelevaa testaajaa. He
testaavat uusia seka olemassa olevia pelin ominaisuuksia. Testaus on valt-
tamatonta, silla mika vain testaamaton muutos voi johtaa katastrofisiin
seurauksiin.

Tassa vaiheessa ominaisuuksia ja tasoja saadaan valmiiksi hyvin nopealla
tahdilla, joten uutta materiaalia saadaan testattavaksi nopeammin kuin
missdan muussa projektin vaiheessa. Testaajien taytyy tehda regressiotes-
tausta varmistaakseen, ettd kuukausia sitten valmiiksi saadut ominaisuu-
det toimivat yha. Regressiotestaus on yksi tarkeista tehtavistd hyvaa ohjel-
mistonkehitysta varten. Kun uusia ominaisuuksia lisatdaan, pienetkin muu-
tokset lahdekoodiin voivat johtaa odottamattomiin seurauksiin pelin eri
vaiheissa. Tata tehtavaa usein ylenkatsotaan monista eri syista. Joskus, kun
ominaisuus on lisatty ja testattu, sen katsotaan olevan toimiva koko pro-
jektin ajanja sitd eitestata uudelleen. Ominaisuudet, jotka lisataan projek-
tin loppuvaiheessa ovat etualalla ja aikaisemmin valmistuneet osat jaavat
lilan vahalle huomiolle.

Regressiotestauksen ylenkatsomisen vaaroista huolimatta, jotkut pelike-
hittajat ja julkaisijat jattavat testaamisen liian vahalle ja julkaisevat pelin
ohjelmistovioilla. Téma voi johtaa tyytymattomiin asiakkaisiin. Talldin suu-
rin osa kehittdjista julkaisevat nopeasti korjaavia paivityksia, jotka korjaa-
vat viat.

Jalkituotanto
Kun peli on julkaistu, pelin huoltovaihe alkaa.

Peleilld, jotka julkaistiin konsoleille, ei ollut ldhes yhtaan jalkituotannossa
tapahtuvaa huoltoa menneisyydessa. Julkaistussa pelissa tulisi olemaan
kaikki samat ohjelmistoviat ja ominaisuudet ikuisuuden. Tama oli yleista
konsoleille sen takia, ettd kaikki konsolit olivat identtisia. Tall6in yhteenso-
pimattomuus, syypaa suurelle osalle ohjelmistovioista, ei ollut ongelma.

Viime aikoina verkossa pelattavien konsolipelien suosio on kasvanut ja
verkkopeleihin soveltuvat pelikonsolit, kuten Xbox Live Xbox-konsolille,
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ovat kehittyneet. Kehittdjat voivat pitda ylla ohjelmistoaan ladattavien pai-
vitysten avulla.

Tietokoneille kehitys on erilaista. Pelikehittajat yrittavat saataa pelinsa so-
pimaan mahdollisimman monille erilaisille laitteistoille. Erilaisten kokoon-
panojen maara on kuitenkin niin suuri, ettd tama johtaa sellaisiin pelia rik-
kovien olosuhteisiin, joihin ohjelmoijat ja testaajat eivat olleet varautu-
neet.

Ohjelmoijat odottavat tietyn aikaa, kunnes mahdollisimman monia ohjel-
mistovikoja on [6ytynyt. Kun kehittdja uskoo, ettd he ovat saaneet tar-
peeksi paljon palautetta, ohjelmoijat alkavat tydskennella paivityksen pa-
rissa. Tahan saattaa menna viikkoja tai kuukausia, mutta sen tarkoituksena
on korjata suurin osa raportoiduista ohjelmistovioista, joita eiaikaisemmin
oltu huomattu.

4.2.3 Sudenkuopat

Pelisuunnittelija lan Fisch on artikkeliinsa (2009) koonnut yhteen joitakin
pelikehityksen aikana tapahtuvia sudenkuoppia, jotka voivat hyvinkin maa-
rittda sen, tuleeko pelista hitti vai ei. Jos katsotaan peleja, jotka ovat joko
kriittisesti onnistuneet tai epaonnistuneet, voidaan huomata, etta se ei
yleensa johdu pelimekaniikasta tai uudesta ideasta, vaan siitd, miten pa-
teva pelin toteutus on ollut.

Lukemattomat pelit, kuten Stranglehold tai Assassin’s Creed esittelevatin-
novatiivisia konsepteja, mutta ne luhistuvat, kun pelattavuutta pitaisi
saada 10-15 tuntia tayteen.

Kuva 18. Assassin’s Creed: Black Flag (PSXExtreme n.d.)
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Toisaalta on pelejd, kuten jo tdhdan mennessa monet Call of Duty -sarjaan
kuuluvat pelit, joissa ei ole |ahes mitddn uutta, mutta jotka onnistuvat erin-
omaisesti rytmityksessa ja tasorakenteessa. Jopa pelit, jotka ovat hyvinkin
innovatiivisia, kuten Portal, eivat olisi onnistuneet ilman uskomatonta to-
teutusta.

Kuva 19. Portal (Moby Games n.d.)

Tassa sudenkuoppia, joihin jopa (tai erityisesti) suuret peliyhtiot lankeavat.
1. Eikadytetd tarpeeksi aikaa pelien pelaamiseen

Tama ensimmadinen sudenkuoppa voi vaikuttaa mitattomalta, mutta
silld on laaja vaikutus suunnitteluprosessin laatuun ja tuottavuuteen.
Ideaalisti esituotantoon kuuluisi madratty maara aikaa kaikille, jolloin
he pelaisivat sen genren peleja, joita he aikoivat kehittaa.

Tata ei lahes koskaan tehda. ”Peliaika” voi vaikuttaa vaikealta konsep-
tilta, ja idea siita, ettd kaytettdisiin viikko tai kauemmin aikaa ”tutki-
mukseen” voi vaikuttaa kalliilta.

Sen sijaan suunnittelijoiden odotetaan jo tietdvan siitd, mitd on jo
tehty, mutta valitettavasti kaikilla pelisuunnittelijoilla ei ole tarpeeksi
vapaa-aikaa pelata kaikkia peleja. Sen lisdksi ne pelit, joita s uunnittelija
paattda vapaa-aikansa kayttda, ei valttamattd edusta samaa genrea,
jota han itse suunnittelee. Monet epasuositutkin pelit sisaltavat mie-
lenkiintoisia ja arvokkaita ideoita, joita voidaan kayttda oppimiseen,
olivat ne sitten hyvia tai huonoja.
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2. Paperisuunnitelmia pidetdan liian tarkeina

Pelit ovat kuin kaaosteoria: jotkin asiat, kuten saa (ja pelit), ovat liian
monimutkaisia, jotta niiden kdyttaytymisesta voitaisiin tehda tarkkoja
ennustuksia. On aivan liilan monia vuorovaikutuksessa olevia muuttu-
jia, joista mika vain voi johtaa suureen muutokseen.

Suunnittelija voi yrittaa ja kuvitella miten taso toimisi padassaan, mutta
mika vain sadoista vuorovaikuttavista elementeistd, ymparistd, kont-
rollit, pelimekaniikka, pelifysiikka tai tekodly, voivat tehda suuren vai-
kutuksen pelin kokonaisvaltaiseen hauskuuteen.

Suuri osa parhaista ideoista |6ydetaan kokeilujen ja vahinkojen avulla,
ja joskus esimerkiksi peliymparistd pitda nahda ja kokea kdytdannossa
ennen kuin sen perusteella voi tehda pidempia johtopdatoksia.

3. Vertaisarviointia ei oteta tosissaan

Pelitiimeissa ohjelmoijia ja taitelijoita usein kritisoidaan siitd, etteivat
he pelaa tarpeeksi toistensa tuotoksia.

Saanndllisesti toisten suunnittelijoiden tasojen pelaaminen johtaa ide-
oiden vaihteluun ja yleisesti johtaa parempaan peliin. Usein yksi suun-
nittelija pelaa toisen tasoa, huomaa sen hyvaksi ja lisda sen sitten
omaan tasoonsa usein paranneltuna versiona.

Tiimi, jossa jasenet poimivat ideoita toisiltaan ja pyrkivat parantamaan
tata olemassa olevaa ideaa, luo usein tervetta kilpailuhenked. Muiden
kehittdjien tuotosten pelaaminen auttaa myds nakemaan muiden na-
kokulmat pelista sen sijaan, etta keskityttdisiin vaan omaan tyéhon.

Vertaisarviointi tulee epdonnistumaan, ellei johto vahvista sen tar-
keytta. Tiimilld tulisi olla viikoittaisia vertaisarviointisessioita, joissa
suunnittelija pistdd oman tyonsa pois ja arvioi tiimikavereidensa toita
sensijaan.

4. P&attajat valitaan tuotantotaitojen perusteella

Tiimissa on monia eri rooleja ja eri tyyppisia suunnittelijoita. Usein ne
suunnittelijat ylennetdan johtoon, jotka suuntautuvat kohti hallinnolli-
sia tehtavia.

Ne, jotka suuntautuvat kohti sisdltod yleensa pysyvat sielld. Suunnitte-
lija, joka on hyva luomaan tasoja, ei saa ylennysta, jolloin han on kyke-
nematon tekemaan suuria pelisuunnittelupaatoksia. Molemmat suun-
nittelijatyypit ovat tarkeitd, mutta tdma epatasapaino voi haitata pro-
jektia.
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Syyt tdhan epéatasapainoon ovat kuitenkin selkeita: johdossa oleminen
vaatii vastuun tunnetta toisten ihmisten toista ja se vaatii hyvaa ihmis-
tuntemusta, nditd molempia on vaikea toteuttaa kdytannossa, kun on
uppoutunut tasosuunnitteluun kahdeksan tuntia paivassa.
Valitettavasti voi olla huonoa projektille, jos paatokset tekeva henkil®
ei ole ikind itse tehnyt mukaansatempaavaa sisaltéa. Hanen mahdolli-
suutensa tehda oikeat paatokset pelin kannalta ovat pienemmat kuin
sellaisella, joka on kykenevampi suunnittelija.

Hyvan johtajan valitseminen on vaikeaa, ja tiimi on onnekas, jos silld on
vastuullinen johtaja, jolla on hyvd maku siitd, mikd on hyvaa sisaltoa.
Koska ndma ovat kaksi erilaista taitokokoelmaa, olisi parempi, etteivat
ne molemmat kaatuisi yhden henkilon harteille.

Viliaikaisia placeholdereita ei kdyteta hyvaksi

Placeholder voi olla malli tai koodinpatka, joka on olemassa vain pita-
massa paikkaa tulevalle, lopulliselle tuotokselle.

Placeholdereita kaytetdadn tassa teollisuudessa paljon, mutta niiden
kayttd usein pienenee reilusti tuotannon alkaessa. Se on ymmarret-
tava. Kun kehittaja tyoskentelee julkaisijalle, on erittdin tarkedaa nayt-
taa tyon edistyvan.

Tiiminjasenet, erityisesti taitelijat ja animaattorit, yleisesti mieluum-
min tyoskentelevat valmiiden mallien kanssa kuin huonolaatuisten,
jotka pitda myohemmin korvata. Tuottajat haluavat, ettd tyo tehdaan
kerran, ei kaksi kertaa. Valitettavasti placeholdereiden vahainen kaytto
alentaa valmiin pelin laatua ja hidastaa kehitysprosessia.

Perinteinen skenaario menee nain: suunnittelija haluaa nahda 3D-mal-
lin, animaation, pelimekaniikan jne. pelissdan. Sen sijaan, ettd han
odottaisi muutaman tunnin placeholderia, hdn joutuu odottamaan ko-
konaisen viikon valmista tuotosta. Jos se, mitd hian odotti kokonaisen
viikon ei olekaan niin hyva tai hauska kun han kuvitteli, on viikon tyo
hukattu.

Annetaan tarinan kontrolloida pelisuunnittelua

Pelit, kuten Final Fantasy ja monet muut japanilaiset rooli-- ja seikkai-
lupelit voivat onnistua vain hyvan tarinan takia. Jos pelin paatarkoitus
on laittaa pelaaja keskelle hyvin interaktiivista kokemusta, ei tdma me-
todi kuitenkaan toimi.

Jos kyseessa oleva peli on Halo, Call of Duty tai God of War, pelin kdsi-
kirjoituksen tulisi rakentua pelattavuuden ymparille, ei toisin pain.
Asiat kuten tasosuunnittelu, pelimekaniikat ja rytmitys ovat kaikista
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tarkeimpia. Jos ndma asiat eivat ole vakaita, mikdan maara tarinanker-
rontaa ei tule pelastamaan pelia. Tama ei tarkoita sita, etteiko tarina
olisitarked, vaan ennemminkin sitd, etta kirjoittajan tulisiolla tarpeeksi
joustava siten, ettd tarinaa voi muuttaa sen mukaan, ettad pelaaja saisi
paremman interaktiivisen kokemuksen.

Kuva 20. Halo 3 (Halo Nation n.d.)

Toimintapelin kasikirjoitus tulisi olla pelikirjoittajan vastuulla, eika esi-
merkiksi Hollywood-kirjoittajan. Pelikirjoittaja on sellainen henkil®,
joka on tehnyt kasikirjoituksia peleille ennenkin, tai on ainakin pelaaja
itse. Pelikirjoittaja on tiimin kanssa paivittdin ja ymmartaa, miksi tari-
naa pitda muokata jatkuvasti.

7. Suunnittelijoille ei anneta tarpeeksi tydkaluja

On argumentteja, joiden mukaan mita enemman suunnittelijalle anne-
taan oikeuksia funktioihin ja muuttujiin, sitd enemman tuhoa han voi
tehda.

Ei ole mitaan, mita ohjelmoija vihaa enemman kuin korjata huonoa,
suunnittelijan tekemaa koodia. Sen lisaksi, suunnittelijoita ei kouluteta
ohjelmoimaan, joten loogisesti he vain haaskaavat aikaa siihen, mita
ohjelmoija tekee koulutukseltaan.

Ndissa argumenteissa on jarked, mutta ongelmaa tulee katsoa myos
tuotannon puolelta. Jos suunnittelija saa tydskennella tason parissa il-
man keskeytyksia, hdan on yleisesti keskittyneempi ja tuottoisampi.

Jos suunnittelijan taytyy pyytda ohjelmoijan apua joka kerta kun han
tarvitsee uuden toiminnon, hanen rytminsa tuhotaan. Sen sijaan etta
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han voisi vain keskittya yhteen tasoon, hdanen taytyy hitaasti suunni-
tella asioita sielta taalta, kunnes han térmaa seinaan, jonka kaatami-
sessa vain ohjelmoija voi auttaa.

Terve tasapaino tulisi paatelld sen perusteella mitad suunnittelija voi ja
ei voi tehda. Epaselva suunnittelijan koodi voidaan ratkaista siten, etta
suunnittelija- ja ohjelmoijatiimi luo tarkat koodistandardit.

8. Aloitetaan tuotantoilman mitdan hauskaa

Super Mario 64:n tuotannossa tekijat kayttivat kuukausia Marion liik-
kumisen testaamiseen yksinkertaisessa puutarhaymparistéssa. He ha-
lusivat varmistaa, ettd tama yksinkertainen toiminto olisi tarpeeksi
hauska ennen kuin he rakensivat suurempaa 3D-pelid sen ymparille.

Kuva 21. Super Mario 64 (Nintendo City n.d.)

Monet pelit ovat hauskoja silloinkin, kun niista riisutaan hienoimmat
elementit ja jatetdaan vain perusta. Valitettavasti monia projekteja ale-
taan raivoisasti tuottamaan ennen kuin sita varten on luotu mitaan hy-
vaa, hauskaa, yksinkertaista perusjuttua.

Tuotannon aloittaminen ilman jotain hauskaa voi tehda hallaa myos tii-
min moraalille. Tiimin jadsenet voivat joutua tyoskentelemaan pelin pa-
rissa kuukausi tolkulla siina toivossa, ettd ehka peli on lopulta hauska,
kun siihen on lisatty kaikki suunnitellut piirteet ja yksityiskohdat.

On mielenkiintoista nahda, kuinka monet indie-projektit, jotka on luotu
hyvinkin pienella rahalla voivat sisadltaa paljon raakaa hauskuutta ver-
rattuna moniin monen miljoonan budjetin peleihin. Taéma todistaa sen,
ettd hauskan ei tarvitse olla kallista.
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Suunnitteludokumentaatiota ei pideta ajan tasalla

Suunnitteludokumentit, jotka eivat ole ajan tasalla, ovat valitettavan
yleisia kehitystiimeissa.

Se voi vaikuttaa vaistamattomalta. Toiminnot eivat lahes ikind paady
sellaisiksi, millaisia niiden piti olla paperilla. Ne muuttuvat ajan kulu-
essamonta kertaa niiden alkuperdisen luomisen jalkeen. Dokumentaa-
tion pitdminen ajan tasalla voi vaikuttaa suurelta urakalta. Vaikka se
voikin tuntua ajanhaaskaukselta, dokumentaation paivittamatta jatta-
misella voi olla vakavat seuraukset.

Kun dokumentaatio ei ole ajan tasalla, ihmiset eivat enda seuraa sita.
He uskovat, ettd mita ikind paperissa lukeekaan, se ei ole validia. He
eivat viitsi kayttaa sitd apunaan ongelman sattuessa. Sen sijaan he ky-
syvat suunnittelutiimin jdseneltd suoraan. Tama johtaa siihen, ettd kun
suunnittelija huomaa, ettei dokumentaatiota lueta, han ei jaksa paivit-
tad sitd endd. Lopulta koko tiimi tulee siihenlopputulokseen, ettd suun-
nitteludokumentaatio on turhaa.

Se, etta tiimi ei seuraa paperille kirjoitettua varmaa sanaa, johtaa sii-
hen, ettd ohjelmoija voi saada suunnittelijalta sellaista tietoa, josta ei
alun perin oltu sovittu. Sen jalkeen, kun ohjelmoija lisaa tallaisen toi-
minnon peliin, josta kaikki ei valttamatta ole yhtd mielta, syntyy kon-
flikteja.

Suunnitteludokumenttien ajantasalla pitdminen ei ole helppoa, mutta
teknologia voi auttaa. Pelitiimi voisi kdyttaa esimerkiksi sellaista jarjes-
telmaa, jossa dokumentaatio merkittdisiin ajan tasalla olemattomaksi
muutaman viikon jalkeen, mikali sitd ei oltu tana aikana muokattu. Do-
kumentaation voisi avata vasta kun suunnittelija merkitsee sen ajanta-
salla olevaksi.

Pelitestausta ei oteta osaksi prosessia

Enemmadn ja enemman peliyrityksistd huomaa sen, ettda pelitestaus
kannattaa ottaa osaksisuunnitteluprosessia. Valve, esimerkiksi, tunne-
taan hyvin siita, ettd he testauttivat pelejaan Half-Life 2 ja Portal aa-
rimmaisen paljon niiden luomisen aikana.

Valitettavasti tama tapa eiole yhta laajalle levinnyt kuin sen pitdisi olla.
Monet kehittdjat ndkevat sen tarpeettomana, ja jotkut jopa vahingolli-
sena. Kokeneen pelikehittdjan tulisi nahda pelitestaus yhtena kaikista
arvokkaimmista tyokaluistaan.
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Jos pelin kohderyhma ei kuulu niin sanottuun ”hardcore” pelaajiin —
esimerkiksi satunnaiset pelaaja tai lapset — silloin pelitestaus on kor-
vaamatonta. Pelikehittdjan yrittdessa nahda peli satunnaisen pelaajan
silmin tarkoittaisi sita, ettd hanen tulisi unohtaa monta vuotta pelaa-
miskokemusta, mika toisin sanoen on tdaysin mahdotonta. Jos kehittdja
kuvittelee kayttoliittyman olevan tdysinymmarrettava, voi hanyllattya
kuinka paljon asioita han pitdaa paivanselvana ojentaessaan peliohjai-
men ensimmaista kertaa henkildlle, joka ei ole ennen pelannut mitdan.

Wl
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Kuva 22. Half-Life 2 (Digital Trends 2015).

Lapselle suunniteltaessa voi yllattya viela enemmankin, silla aikuisen
ihmisen on hyvin vaikea yrittdd katsoa ja ymmartaa asioita lapsen sil-
min. Kuusivuotias ei nde asioita samalla tavalla kuin pelisuunnittelija
itse, silla lapsen aivot eivat ole vield yhta kehittyneet kuin aikuisen.

Pelitestaus on aarimmaisen tarkeda kehitysprosessin aikana. Jos pe-
lissa ilmenee olevan jonkinlainen vaikeasti ymmarrettdava konsepti,
jonka suunnittelutiimi ei uskonut olevan ongelma laisinkaan, on siita
hyva tietdd mieluummin ennemmin kuin myohemmin.

5 MILLAISIA PELEJA HALUAN ITSE SUUNNITELLA?

Omaa videopelikirjastoani ja peliprojektejani tutkiessa voi huomata, etta
kauhu on yksi suosikkigenreistani. Sellaiset pelit ovat harvassa, jotka veta-
vat ja upottavat pelaajan pelaamiskokemukseen ja tarinaan yhta intensii-
visesti kuin kauhupelit. Kauhukokemukset videopeleissa nostavat syketta,
saavat adrenaliinin vitaamaan ja mielikuvituksen juoksemaan.
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Vaikka olenkin kiinnostunut kaikista peleista ja tavoitteenani onkin kehit-
taa mahdollisimman monia eri genreja edustavia peleja, haluan tuoda erik-
seen esille joitakin uuteen suosioon nousseesta ja itseani kiehtovasta kau-
hugenresta.

5.1 Kauhuvideopeligenrena

Selviytymiskauhu, jotka usein nykydan kutsutaan yksinkertaisesti kauhu-
peleiksi, on kauhukirjallisuuden ja -elokuvien inspiroima videopeligenre.
Kauhupelien voidaan katsoa kehittyneen selviytymispelien kautta omaksi
genrekseen, kun selviytymispeleihin alettiin lisata pelaajaa saikayttavia
elementteja. Kauhupelien pelottavuus voidaan luoda esimerkiksi kauhug-
rafiikoilla tai pelottavalla ilmapiirilld. Vaikka osassa kauhupeleista onkin
mahdollisuus puolustaa itsedan vihollisia vastaan, pelaajalle luodaan usein
rajoitettu maara ammuksia, elamapisteita, nopeutta ja nakyvyyttd, jotta
han tuntisi olevansa alakynnessa. Yksi osa kauhupeleja on my6s pulmien
ratkaisu ja alueen tarkka tutkiminen. Helppo tapa pelastyttaa tutkimiseen
tai pulmien ratkaisuun keskittynyt pelaaja on pistaa vihollinen, dani tai esi-
merkiksi jokin esine dkillisesti ilmestymaan pelaajalle — kauhuteemaisesti
tietenkin.

Kuva 23. ResidentEvil 1. (Resident Evil Wiki n.d.).

Termia selviytymiskauhu kaytettiin alun perin vuoden 1996 Resident Evil -
pelin japanilaisesta versiosta (ks. kuva 23), jota inspiroi aikaisemmat kau-
huteemaiset pelit, kuten vuoden 1989 Sweet Home (ks. kuva 24). Nimea
Resident Evil on siitd lahtien kdytetty muista peleistd, joissa on samanta-
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painen pelattavuus. Vuoden 2005 pelista Resident Evil 4 [ahtien kauhugen-
reen alettiin lisdtd enemman ja enemman ominaisuuksia toimintapeleista,
erityisesti ammuskelugenrestd. Tama johtaa siihen, ettda selviytymis-
kauhuksi tarkoitetut pelit voidaan ndhda enemmankin toimintakauhuna.
(Wikipedia 2017.)
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Kuva 24. Sweet Home 1989. (Horrorpedia 2014).

Oikeilla termeilla puhuttaessa selviytymiskauhu on kauhupelien aligenre.
Pelaajan hahmolla on kehno varustus ja on haavoittuvainen, joten pelissa
painotetaan toiminnan ja vakivallansijaan pulmien ratkaisemiseen ja vaa-
ran valttelemiseen. Pelit usein haastavat pelaajan hallitsemaan rajoitettua
tavaroiden kantokykydan alykkaasti ja sadstelemaan tarkeitd resursseja,
kuten ammuksia. Toinen huomattava teema kauhugenressa on eristami-
nen. Kauhupeleissa ei usein ole monia ei-pelattavia hahmoja pelaajan seu-
rana, joten tarinaa kuljetetaan eteenpdin ympariston ja erindisten paiva-
kirjojen, tekstien ja danitallenteiden avulla.

Kun monissa toimintapeleissa ideana on yksindinen protagonisti, joka tais-
telee jannittavassa ymparistossa satoja vihollisia vastaan, selviytymis-
kauhutpelit eridvat kauhuteemaisista toimintapeleista. Niissa taistelu on
laitettu taka-alalle, ja sen sijaan tarkeita elementteja ovat vihollisien vais-
tely, kuten karkuun juokseminen ja piiloutuminen.
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5.1.1 Miksi pelaamme kauhupeleja?

Miksi kauhuteemaisia videopelejd, jotka on suunniteltu shokeeraamaan ja
pelottamaan, pelataan? Kuten kauhuelokuvat ja -kirjallisuus, ne antavat
mahdollisuuden nauttia itsensa pelottelemisesta oman kodin suojissa.

Tahadn asti ei ole tutkittu, miten selviytymiskauhupelien mukaansatem-
paava luonne pelottaa ihmisia, ja mitenindividuaaliset piirteet vaikuttavat
pelottavuuden asteeseen.

Indiana University julkaisi tutkimuksen (Lynch & Martins 2015), 269 oppi-
laan pelkoherkkyydestda heidan pelatessa suosittuja selviytymiskauhupe-
leja, kuten Resident Evil, Left 4 Dead, The Dead Space, Silent Hill (ks. kuva
24) ja Amnesia: The Dark Descent. He sovelsivat samaa metodia kauhupe-
leihin, mita kdytetddan kauhuelokuvien katsojien pelkoaistimusten mittaa-
miseen. Osallistujilta kysyttiin kysymyksia peleistd, joita he pelasivat ja
kuinka usein, heidan nakemyksestdaan selviytymiskauhupeleista ja kuinka
aani, kuvat ja lasndolo vaikuttivat heidan tuntemaansa pelkoon. Yli puolet
pelaajista kokivat pelkoa pelin aikana, ja neljakymmenta prosenttia heista
kertoivat nauttivansa tasta tunteesta.

Kuva 25. Silent Hill 2. (GameFAQs n.d.).
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Empatia

Empatia on sita, kun ihminen jakaa muiden ajatukset ja tunteet; kun han
jonkun itkevan, peloissaan tai poissa tolaltaan, se herattda hanessa saman
emotionaalisen reaktion. Tdman ansioista ihmisilla on kyky olla my6tatun-
toisia. Lynch ja Martin huomasivat, ettd kokonaisvaltaisesti ne pelaajat,
joilla oli alhainen empatiakyky, pelasivatenemman kauhupeleja ja nautti-
vat niistd useammin kuin ne, joilla oli korkea empatiakyky. Ne, jotka rea-
goivat syvasti muiden tuntemiin negatiivisiin tunteisiin yrittavat valttaa ta-
han reaktioon johtavia tunteita, kuten pelkoa herattavia peleja. Pelko ja
ahdistuneisuus saattavat olla korkeammat empaattisissa henkilGissd, joten
he voivat tuntea avuttomuutta ja ylitsepddasemattomyytta, ja ovat vahem-
man kykenevia irtautumaan oikeasta maailmasta.

Vaikka mies- ja naispelaajat kokivat tarkkailulaitteiden mukaan saman ver-
ran pelkoa ja samoina hetkina pelissa, miehet myodnsivat sen harvemmin.
Sen sijaan miehet korostivat nimenomaan sitd, kuinka paljon he nauttivat
kauhupeleistd pelaamisesta. Naiset kuvailivat useammin, kuinka pelois-
saan he olivat, ja toivat pelkoreaktiotaan ndakyvammin esille.

Lasndolo ja realismi

Akillinen, pelottava yllatys korosti pelkokokemusta, erityisesti silloin, kun
pelaaja oli uppoutunut arvaamattomaan ymparistoonsa. Osallistuijista
huokui paniikki heiddn menettdessaan kontrollin, aivan kuin he olisivat ol-
leet metsastettyja eldimia pakenemassa saalistajiltaan.

Lasnaolon vaikutus, se mukaansatempaava tunne kuin olisi itse pelissa, oli
faktori siind, kuinka peloissaan ihmiset ovat silloin, kun pelaaja on vas-
tuussa valinnoistaan, toisin kuin elokuvissa, joissa katsoja on vain sivusta
tarkkailijan roolissa. Sensijaan, ettd katselisisita, ettd jonkun perdssa juok-
see mutanttizombeja, pelaajaitse on se, jota jahdataan. Tallineldama on
pelaajan omissa kasissa, ja tilanteen lopputulos riippuu pelaajan taidoista
ja nopeasta ajattelukyvysta.

Yksityiskohdat ja pelaajan kohtaamien vihollisten realismi nostivat pelko-
reaktiota — mita realistisemmalta esimerkiksi zombin ulkondkd ja kaytos
olivat, sita pelokkaampia pelaajat olivat. Nama kammottavat ilmestykset
realistisista, epainhimillisistda zombeista korostivat pelkotekijaa makaabe-
rina muistutuksena kuolemasta.

5.1.2 Kauhupelien ongelmat

Muiden peligenrejen lailla, kauhupelit eivat ole ilman omia ongelmiaan.
Koska kauhupelit ovat genreja melko uniikki muihin samantapaisiin pelei-
hin - kuten toiminta- ja ammuskelupelit - verrattuna, myds niiden yleisim-
mat ongelmakohdat ovat erityisia. Kauhupelien yleisimmat ongelmat usein
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liittyvat kuolemiseen liittyvadn rangaistukseen, vihollisiin ja itse kauhuele-
mentteihin.

Voitaisiin vaittda, etta nykypdivan selviytymiskauhugenre ei olisi samanlai-
nen ilman kauhupelia Amnesia: The Dark Descent, joka inspiroi monia uu-
sia selviytymiskauhupeleja ja antoi kauhugenrelle mahdollisuuden saada
suuremman yleisén huomio.

Kuva 26. Amnesia: The Dark Descent (Steam Community n.d.).

Amnesian kehitti ruotsalainen peliyhtio Frictional Games, joka oli aiemmin
tunnettu pelistddan Penumbra.

Vuonna 2009 ennen Amnesian julkaisua, Frictional Games kirjoitti blogis-
saan (Frictional Games 2009) joistakin kauhupelien ongelmista, joihin he
hakivat ratkaisuja.

Kontrolli viedadn pelaajalta, kun pelottavia asioita tapahtuu

Varsinkin vanhemmissa kauhuteemaisissa peleissa, mutta viela nykyaan-
kin, pelottavat asiat tapahtuvat vain vdlianimaatioiden aikana, jolloin pe-
laaja voi vain seurata vierestd. Amnesia mielestani ehdottomasti toi muu-
toksen tahan, ja kehittdjat ovat ymmartaneet, ettd on paljon tehokkaam-
paa laittaa pelaaja kokemaan pelottavat kohdat ollessaan itse puikoissa.

Jos peli kuitenkin kayttaa naita valianimaatioissa tapahtuvia pelottavia
kohtauksia, se johtuu yleensa siitd, ettd pelaaja saattaa "pilata” kohtauk-
sen kayttaytymalla odottamattomalla tavalla ja joutua epatarkoituksen-
mukaisiin tilanteisiin. Tama voidaan usein kuitenkin korjata huomaamat-
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tomilla rajoituksilla tai rankaisemalla pelaajaa, mikali han valttamatta ha-
luaa, esimerkiksi, lahestya aseistettua murhaajaa. Toinen syy on, ettd ke-
hittajat eivat halua pelaajalta menevan jotakin ohi. Kauhupeleissa se voi
tarkoittaa esimerkiksi omituista varjoa tai jotakin muuta hatkdahdyttavaa.
Tamakin voidaan paikata yksinkertaisesti parantamalla suunnittelua ja ase-
tella pelaajasellaisiintilanteisiin, jossanama tunnelmaa luovat yksityiskoh-
dat eivat kerta kaikkiaan voi menna pelaajalta ohi.

Taistelukohdat on suunniteltu hauskoiksi

Tama voi kuulostaa oudolta. Miten hauskuus voisi ikina olla pelissa huono
asia? Pelottaviksi suunniteltujen pelien fokus on tietenkin pelottavuudessa
hauskuuden sijasta, joten jos pelaaja innolla odottaa kohtia, joissa han saa
viimeinkin taistella pelin padpahista vastaan, on jokin mennyt suunnittel u-
vaiheessa pieleen. Pelaajan tulisi haluta valttaa ja pelata vihollisia, mutta
jos hanelle annetaan mahdollisuus helpolla ja hauskalla tavalla tappaa
niita, se vie kaiken pelottavuuden pois.

Mutta jos taistelu ei ole hauskaa, silloin sen taytyy olla tylsaa, eli onko
myos peli tylsd? Ei valttamattd. Taistelu voi olla ei-hauskaa monista eri
syistd, ja toiset syyt ovat toisia parempia. Taistelun tulee esimerkiksi olla
melko reilua, reagoida oikein, tuntua hyvalta ja ei tuntua liian turhautta-
valta. Hyva tapa tehda taistelusta kurjaa on liiallinen resurssien rajoittami-
nen tai kdmpelot kontrollit.

Saman vihollisen liiallinen kdayttaminen

Usein hirvid kauhupelissd nahdaan ensimmadisen kerran jonkin pelottavan
tapaamisen yhteydessa, jolloin se on hyvinkin pelottava, mutta tunnin
paastd se ei endd paljoa hetkauta. Jostain syysta kehittdjat kuvittelevat,
ettd taman yhden tapaamisen jalkeen kaikki toivo on mennyt, ja hirvidista
aletaan sirotella kopioita ympari pelid ilman sen suurempaa ajatusta. Ken-
ties he ajattelevat, ettd jos se oli pelottava kerran, se on pelottava myds
seuraavat sata kertaa. Kauhu on tiukasti kytkoksissa tuntemattomaan, ja
jos jokin on liian tuttua, kaikki sen tuoma vaikutus on poissa. Tama tarkoit-
taa sitd, ettd vihollinen pysyy pelottavana, kun pelaajaa ei altisteta sille
lilan paljon. Lopulta pelaaja tulee oppimaan vihollisen tavat ja mitd odot-
taa, ja kun tdma tapahtuu, ei hirviod ole enaa pelottava.

Hirvio ndytetddn aina

Tunnettu fakta kauhussa on se, ettd kaikista tehokkain pelotuskeino on
yleisén oma mielikuvitus. Se antaa kauhulle mahdollisuuden olla ympari-
pyoreampi, jolloin ihmiset voivat heijastaa omat pelkonsa kokemukseen.
Taman takia monet kirjat ja elokuvat pitavat usein hirvionsa pimeydessa
niin, etta se nayttdaan vasta lopussa, tai ei ollenkaan.
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Peleissd asiatovaterilailla. Ennen kuin hirvié ndytetdan, pelaajalle voidaan
esitelld varjoja ja outoja dania siella taalla, mutta kun hirvio lopulta nayte-
tdadn, seon pelaajannaamalla kaikessa komeudessaanja kaikki spekulaatio
haviaa. Kauhupelit haluavat nayttaa hirvion aina ja mahdollisimman usein.
On hyvin harvinaista, ettd hirvidita kdytettdisiin mindan muuna kuin pe-
lielementtind, esimerkiksi taustalla olevana tunnelman luojana.

Hirviota pitdisi kayttad saasteliaasti, nayttaa siita vain osia, pitdd se pimey-
dessa. Joidenkin hirvididen kohdalla sita ei tulisi ndyttdaa ollenkaan.

Kauhu on vain sivuelementti

Joskus vaikuttaa siltd, ettda kauhu on pelissa jalkiajatus. Ensin suunnitellaan
peruspelattavuus, ja sen jalkeen jonkinlainen kauhuteema isketdaan kakun
koristeeksi. Tama ei toki oikeasti ole se tapa, joten tallaiset pelitovat suun-
niteltu, mutta joskus se vaikuttaa silta. Peli F.E.A.R. (ks. kuva 27) on hyva
esimerkki siitd, kuinka kauhuelementit ovat selvasti erilldadn muusta pelat-
tavuudesta hyvin ilmiselvalla tavalla. Ensin pelaaja laitetaan juoksentele-
maan pyssynsa kanssa ympariinsd ja ammuskelemaan, ja sen jalkeen on
kauhuosuus, jossa tavataan pelottava pikkutyttd, tai jotakin sen tapaista.
Pelaajalle selvida nopeasti, ettd nama kauhuosuudet eivat ole pelaajalle
vaaraksi, jolloin pelottavuusaste laskee.

Tama on usein ongelmallista myds muiden genrejen peleissa, joissa itse
peli ja tarina ovat niin selvasti erilldan, ettd koko peli tuntuu jotenkin silt3,
ettd ndiden kahden asian yhteys on katkennut kokonaan, ja ne vaan pako-
tetaan sopimaan yhteen.

Kuva 27. F.E.A.R. (Shack News 2006).

On olemassa viela yksi, ja omasta mielestani suurin ongelma, jota blogi ei
kasitellyt, ja josta lahes jokainen kauhupeli karsii: kuolema ja kuoleminen.
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Jos teemme katsauksen historiaan ja moniin eri kulttuureihin, kaikkien pe-
lottavien myyttien ja aavemaisten kansantarujen lapi, huomaamme, etta
niitd yhdistaa teema: kuolema. Oikeassa elamadssa kuoleminen on iso juttu,
mutta peleissé ei niinkdan. Kuolema voi olla turhauttavaa, rankaistavaa,
mitdatonta tai jopa hauskaa, mutta peli harvoin kasittelee kuolemaa sa-
malla tavalla pelolla ja kauheudella kuin oikeassa elamassa.

Tama siis vaikeuttaa pelisuunnittelijoiden tyota ja luo suuren ongelman
kauhupeleihin. Toisaalta peli voi luoda suuremman pelkotilan kuin kirjat ja
elokuvat, silla pelaaja korotetaan sivustakatsojansijasta uhrin rooliin. Hen-
kilohahmo eiole se, joka kuolee, vaansina. Mutta toisaalta, lopulta pelaaja
tuntee koko pelin ja sen salaisuudet, eikd se olekaan enda niin pelottava.
Tama tapahtui pelille nimelta Layers of Fear (ks. kuva 28), joka kertoo tari-
nan taiteilijasta, joka ajetaan hitaasti hulluksi. Peli yrittda olla pelottava il-
man kuolemista, mutta ilman kuoleman aiheuttavaa rangaistusta, pelissa
ei ole mitdan, mika aiheuttaisi pelaajalle pitkdaan jatkuvan pelkotilan. Pe-
laaja voi lopulta kavella jokaisen kulman taakse ja avata jokaisen oven it-
sevarmuudella ja ilman pelkoa, silld han tietda, ettd mikaan pelissa ei tule
rankaisemaan tai satuttamaan tata.

Kuva 28. Layers of Fear. (New Games Network 2016).

Eli, kauhupeli ilman kuolemaa on tylsa, mutta kauhupeli, jossa on liikaa
kuolemaa, on turhauttava. Alien: Isolationin (ks. kuva 29) piti olla se Alien-
videopeli, jota Alien-fanit olivat odottaneet, silla se oli aito selviytymis-
kauhu toiminnantdytteisen raiskimisen sijaan. Tasta huolimatta monet pe-
laajat ajautuivat moniin turhauttaviin ongelmiin, kun pelin vihollisen teko-
aly oli ohjelmoitu hieman liian aidontuntuiseksi, jolloin pelaaja saattoi ju-
miutua tuntikausiksi kuolemisen kierteeseen. Asiaa ei helpottanut tallen-
nuspaikkojen harvuus.
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Kuva 29. Alien: Isolation (Xenopedia n.d.).

Aito videopelikauhugenre on vield hyvin nuori. Kaikki alkoi Amnesian yllat-
tavasta suosiosta, ja on kehittynyt siita Iahtien. Kauhuteemaisia peleja on
ollut olemassa toki kauemmin, mutta nyt ensimmadista kertaa kauhupelit
ymmarretddan genrend, jossa ongelmia ei voida aina ratkaista aseiden
avulla. Pyssyn ottaminen pelaajalta pois ja hanen pakottamisensa koke-
maan kauhun aiheuttaman avuttomuuden ja pelon on uusi asia videope-
leissd, ja se tulee kehittymaan viela lisaa. (Bart Pursel’s IST 446 student
blog 2016.)

Onko kuolemisen ongelmaan siis ratkaisua? Jonkinlainen tasapaino kuole-
misen kasittelemisend teemana ja itse pelaajan kuolemisen valilla on tar-
ked saavuttaa. Pelaajaa ei tulisi rankaista liikaa kuolemisesta, silla tama voi
johtaa nopeastikin turhautumiseen silloin, kun peli yrittda myos pelotella
pelaajaa. Kultainen saanto, joka taydellistaa kauhupelit ja eliminoi kuole-
misen ongelman tullaan |6ytamaan testauksen ja kauhugenren kehittymi-
sen mukana.

5.2 Omat peliprojektini

5.2.1 Mental Hospital Escape

Mental Hospital Escape oli ensimmadinen suurempi tekemani peliprojekti
ja ensimmdinen Unity 3D -ohjelmalla tekemani peli, joka tehtiin opintojeni
toisena vuonna. Peli sisalsi 3ds Max -ohjelmalla luodut 3D-grafiikat, kuvan-
muokkausohjelmistoilla tehdyt tekstuurit ja ilmaisaaniefekteja seka -mu-
siikkia. Peliprojekti toteutettiin kolmen opintopisteen pelisuunnittelukurs-
sia varten. Ryhmaan kuului alun perin nelja henkiléa, mika melko aikai-
sessa vaiheessa kutistui kahteen.
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Alkuperdinen peli-idea oli tehda hyvin stereotyypillinen kolmannen per-
spektiivin kauhupeli, joka sisaltdisi muutamia pulmia, jotka piti ratkoa pelin
edistymiseksi. Peliin haluttiin myos jonkinlainen jahtauskohtaus ja sitd var-
ten hirvion, mutta ajatuksesta luovuttiin mydhemmin. Pelissa oli myos ta-
rina, jonka piti pelin tapahtumien, paivakirjamerkintéjen ja muistilappujen
avulla avautua pelaajalle, mutta pelid yksinkertaistettiin myos tarinan kan-
nalta.

Kuva 30. Mental Hospital Escape | Eristysselli

Pelin tapahtumat sijoittuvat hylattyyn mielisairaalaan, jossa ei ole muita
ihmisia ja sahkot ovat poikki. Sairaala on my6s hyvin verinen, mutta talle
ei oikeastaan anneta mitdan syyta itse pelissa yksityiskohtaisen tarinan
puuttuessa.

Peli alkaa pelaajan heratessa eristyssellista (ks. kuva 30). Pelaajalle on an-
nettu valmiiksi kateen taskulamppu, joka toimii pelissd ainoana valonlah-
teena pimean ja pelottavan ilmapiirin luomiseksi. Taskulampusta ei voi lop-
pua virta. Pelissa ei ole minkdanlaisia vinkkeja tai muuta kontrolleihin liit-
tyvaa opastusta, vaan pelaajan oletetaan ymmartavan kontrollit itse. Pe-
laaja pystyy lilkkkumaan ympariinsa W, A, Sja D -nappaimilla ja katselemaan
ympadrilleen seka vuorovaikuttamaan ymparistén kanssa hiiren avulla.
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Kuva 31. Mental Hospital Escape | Eristysosasto

Kuvassa 31 nahdaan nakyma eristyssellin ulkopuolelta pelaajan poistuessa
aloituspisteesta. Taman jalkeen pelaajan on tarkoitus |0ytda tapa paasta
ulos eristysosastolta ja |0ytaa tie itse sairaalan puolelle (ks. kuva 32).

Kuva 32. Mental Hospital Escape | Oleskeluhuone

Taman jalkeen pelaajantulee |6ytda muutama avain ovien avaamista var-
ten ja edetd pelissa seuraaville alueille, kunnes han lopulta 16ytaa tiensa
ulos ja voittaa pelin. Pelissd annetaan muutamia vihjeita siita, mita pelaa-
jantulee tehda seuraavaksi. Ne ovat kuvassa 33 nahtavia ruudulle ilmesty-
vid valkoisia tekstivihjeita.
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The door is locked. Maybe there is a way to open it.

Kuva 33. Mental Hospital Escape | Tekstivihje

Oma osuuteni

Projekti oli ryhmaprojekti, mutta jokaisella ryhman jasenella oli omat roo-
linsa. Henkilokohtainen osuuteni tassa projektissa oli jonkin verran suu-
rempi kuin muilla ryhman jasenilla.

Itse olin kokonaan vastuussa ohjelmoinnista ja Unity 3D -ohjelman kay-
tosta. Ohjelmointikielend oli C#. Taman lisaksi tein suuren osan 3D-mallin-
nuksesta ja teksturoinnista. Toimin my6s erdadnlaisena projektinjohtajana.

Peli-idea seka suunnittelu olivat ryhman yhteinen aivoriihi, ideoiden eh-
dottelemista ja niiden vaihtelua.

Suunnittelu

Suunnittelu aloitettiin heti tehtavanannon jalkeen. Peliharrastajina ryhma
oli innoissaan padstessaan kokeilemaan pelisuunnittelua ja -kehitysta en-
simmaista kertaa. Pa4atos tehtiin melko nopeasti, etta pelista tulisi erittdin
stereotyyppinen ensimmadisen persoonan kauhupeli, jossa ideana olisi
paeta jostakin rakennuksesta erilaisia vihjeita seuraten. Peli oli hyvin inspi-
roitunut Amnesia: The Dark Descent -pelista.

Alkuperdisessa ideassa pelilla oli tarina, henkiléhahmoja ja mysteeri, joka
piti ratkaista pelin aikana paivakirjamerkintjen ja muistilappujen avulla,
mutta ideasta luovuttiin myéhemmin ja koko peli jouduttiin yksinkertais-
tamaan vastoinkdymisten myota. Kuvassa 33 voidaan nahda ote pelisuun-
nitteludokumentist, jossa selitetdan lyhyesti pelin alkuperdinen suunni-
teltu tarina.
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6 Story

A voung woman named Emily lives a normal life in a regular town with ordinary people
ontil one day she finds herself trapped in 2 mental hospital. She doesn’t quite understand
where she is nor how she got there. The fear of not knowing these simple facts leads herto a
simple conclusion: get out as soon as possible. The way out isn’t as simple as just opening
doors or trying to convince the nurses and doctors as she seems to not find anyone to talk to
despite of all the odd and creepy sounds. She faces difficulties and obstacles where her wit
comes in handy or when the best situation is to run or hide.

Kuva 34. Mental Hospital Escape | Ote pelisuunnitteludokumentista

Taman jalkeen piirrettiin kartta, joka toimi erdanlaisena epaselvana peli-
suunnitteludokumenttina. Kartta voidaan nahda kuvassa 35. Kartan lisaksi
myShemmin kirjoitettiin myos virallisen pelisuunnitteludokumentti, mutta
padsaantoisesti kaytettiin kuitenkin alkuperaista karttaa suunnittelussa.

Kuva 35. Mental Hospital Escape | Kartta

Monet huoneet ja puzzlet, joita oltiin alkuperdisesti suunniteltu ja merkitty
ylos karttaan ovat lopullisessa pelissa erilaisia, mutta kokonaisvaltaisesti
sairaalan pohjapiirustus pysyi lahes samana loppuun asti. Kuvassa 36 nah-
ddan lopullinen pelialue ylhaalta pain kuvattuna.
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Kuva 36. Mental Hospital Escape | Lopullinen pelialue

Toteutus

Toteutuksen alkaessa, kenelldkdaan ryhman jasenista ei ollut minkdanlaista
kokemusta Unity 3D -ohjelmiston (kdytetty pelimoottori) kanssa, joten to-
teutuksen ohella aloin my6s opiskella Unitya ja C#-ohjelmointikielta.

Peli tulisi olemaan 3D, ja ryhma oli jo oppinut muutamia 3ds Max -ohjel-
miston perusteita, joten yhtena toteutuksen osana oli luoda 3D-malleja ja
niille tekstuureja. Yksi suurimmista 3D-malleista oli itse pelialue, jonka voi
nahda kuvassa 37. Ennen kuin kykenin aloittaa ohjelmointia, minun tuli
tehda pelialue valmiiksi.

Kuva 37. Mental Hospital Escape | Pelialue 3ds Maxissa

Muita peliad varten tekemiani 3D-malleja oli esimerkiksi myds sanky (ks.
kuva 38) ja kirjahylly (ks. kuva 39). Sanky oli itseasiassa ensimmainen itse-
naisesti tekemani 3D-malli.
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Kuva 38. Mental Hospital Escape | Sanky
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Kuva 39. Mental Hospital Escape | Kirjahylly

Ryhma onnistui saamaan tehtya haluttua vahemman uniikkeja 3D-malleja
peliin, joten monia malleja jouduttiin kdyttaa uudelleen, jonka lisdksi joita-
kin huoneita jouduttiin sulkemaan, kuten kaikki vessat, timan takia. Kaiken
pelissd olevan haluttiin myos olla itsetehtya (paitsi musiikki ja ddnet), joten
malleja ei myoskaan ladattu netista.

Unityn oppimisen ja mallien tekemisen ohessa myds ohjelmoin. Kaytin pal-
jon placeholdereita niissa tapauksissa, joissa 3D-malli ei ollut viela valmis.
Paatin kayttaa C#-ohjelmointikieltd pelin ohjelmoimiseen, vaikka ainoa sii-
hen asti opiskelemani kieli olikin JavaScipt. Huomasin, etta nama kielet oli-
vat tarpeeksi samanlaisia, joten C#:n oppiminen ja kdyttaminen oli lopulta
melko kivutonta.
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Ongelmat

Suurin ongelma oli luultavasti uusien asioiden oppiminen aikataulussa py-
syessa, mutta samalla sehan koko pelisuunnittelukurssin idea onkin; oppi-
minen tekemisen kautta. Ryhma halusi kuitenkin tehda suuremman pelin
mihin se oli valmis, joten lopulta hyvin paljon pelista jouduttiin karsimaan
pois, joka mielestani nakyy lopullisessa tuotoksessa ja tekee siita jonkin
verran keskenerdisen oloisen.

Toinen ongelma oli ryhman pieneneminen. Ryhman alkuperainen koko oli
nelja henkil6d, mutta myohemmin se pieneni kahteen. Tama johtui siitg,
etta peli tehtiin niin opintojen alussa, etta jotkut ryhman jasenista lopetti-
vat siihen aikaan opinnot.

Lopputulos ja johtopaatokset

Lopullinen peli oli vain alkuperdisen suunnitelman varjo, mutta olin kuiten-
kin tyytyvainen tuotokseen. Siina ei ollut pelia rikkovia ohjelmistovirheits,
siind oli alku, keskikohta ja loppu, ja ensimmaiseksi Unity-kokeiluksi se oli
melko laaja.

Tein muutamia Unity-tutoriaaleja ennen kuin aloitin pelin toteutuksen, ja
opin joitakin perusteita talla tavalla. En olisi kuitenkaan oppinut ja oikeasti
ymmartanyt lukemaani, ellen olisi kdytannodssa soveltanut oppimiani asi-
oita pelin tekemisen aikana.

Mental Hospital Escape on kaukana taydellisestd, mutta ensimmaiseksi pe-
likseni olen ylpead siita.

5.2.2 Buttons

Buttons oli toinen tekemani suurempi peli, jonka tein ryhmatyona opinto-
jeni kolmantena vuonna. Se oli osa projektityona tehtavaa multimedia-
kurssia varten, jossa sai vapaavalintaisesta tehda jonkin multimediaan liit-
tyvan projektin. Tavan mukaan ryhmamme valitsi pelin.

Pelin toteutukseen kaytettiin seuraavia ohjelmia:

- Unity 3D, pelimoottori

- Microsoft Visual Studio, ohjelmistokoodi

- 3ds Max, 3D-mallit

- Adobe Photoshop, 2D-grafiikat ja tekstuurit

- Adobe Premiere, valianimaatioiden kokoonpano

Ryhmaan kuului kolme henkil6a, joilla kaikilla oli oma osuutensa projektin
valmistumisessa, ja jokainen osallistui peli-idean ja tarinan luomiseen.
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Peli on ensimmaisesta pelista poiketen kolmannessa persoonassa, ja kuva-
kulmaksi on kaytetty ylhadlta pdin viistosti kuvaavaa staattista kameraa.

Pelia voi pelata tietokoneen hiirelld ja nappaimistolla tai konsoliohjaimella.
Pelin 2D-tutoriaaligrafiikat vaihtuvat sen mukaisesti, onko tietokoneeseen
kytketty ohjain vai ei.

Pelin alussa ja lopussa on lyhyet 2D-animaatiot, jotka toimivat tarinanker-
rontavalineina.

Taman idean avulla paadyttiin myos pelin lopulliseen tarinaan: pelin paa-
henkilon kuriton lemmikkirotta paasee karkuun ja juoksee kylan kiinni ole-
van portin raosta ulos. Tytto ei pddse seuraamaan, joten han pyytaa kylan
portinvartijaa, jattimaista silinterihattuista hamahakkia (ks. kuva 40) avaa-
maan portin.

Kuva 40. Buttons | Portinvartija ja tyttod

Portinvartija ei kuitenkaan kykene tdahan, silla han on hukannut nappisil-
mansa (ne ovat siis oikeasti napit, kuten kaikilla muillakin hahmoilla), eika
nae avata porttia. Siispa pelin pdamaaraksi tulee etsida hamahakin kuusi
nappisilmaa ja padsta portista lapi. Pelaajantulee tutkia kyldaa ja senerinai-
sid alueita, jutella kylan asukkaiden kanssa ja ratkoa yksinkertaisia pikku
pulmapeleja nappien loytamiseksi.

Peliin kuuluu kolme eri aluetta: suurin paaalueeli kyld, johon kuuluu useita
osia, (ks. kuva 41), viemari (ks. kuva 42) ja tuulimylly (ks. kuva 43).



Kuva 41. Buttons | Kyla

Kuva 42. Buttons | Viemari

Kuva 43. Buttons | Tuulimylly
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Henkildhahmoja on paahenkilon ja hamahakin lisdksi kaksi kissaa, vanha
mummo (ks. kuva 44) ja ruttotohtoritaiteilija (ks. kuva 45).

Kuva 44. Buttons | Mummo

Kuva 45. Buttons | Taiteilija

Pelissa voi vuorovaikuttaa joidenkin esineiden, kuten ovien, kanssa napin
painalluksella. Taman lisdksi myos pelin henkiléiden kanssa voi puhua sa-
malla napilla, kuten kuvassa 45 voidaan nahda. Kun hahmojen kanssa pu-
huu, se tuo ruudulle dialogi-ikkunan, jossa nahdaan kaksi 2D-dialogikuvaa,
tyttd ja toinen hahmo. Se, kumpi hahmoista puhuu millakin hetkelld, on
valaistu ja hieman suurennettu puhujan korostamiseksi, kuten kuvassa 46.
Napin painalluksella dialogissa paastdaan eteenpain.
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Kuva 46. Buttons | Dialogi-ikkuna

Oma osuuteni

Omaan osuuteeni peliprojektissa kuului suurimmassa osassa ohjelmointi
ja Unity-pelimoottorin kayttd. Toimin myos tasosuunnittelijana, eli valmis-
tin koko pelialueen. Taman lisdksi loin suuren osan pelin 3D-malleista, ku-
ten esimerkiksi pelin paahenkilon.

Olin my0s erdanlainen pelin projektinjohtaja.
Suunnittelu

Jovarhaisessa suunnitteluvaiheessa paatettiin, ettd jotakin haluttiin tehd3,
joka olisi visuaaliseltaan idealtaan s6pd, mutta hieman pelottava. Mieleen
tulikin stop-motion-elokuva Coraline. Elokuvan paahenkilo paatyy toiseen
ulottuvuuteen, jossaihmisilla on napit silmiensijaan, kuten kuvassa 47 voi-
daan ndahda. Hairitsevaa, mutta ei lilanshokeeraavaa, joten tatd ideaa paa-
tettiin lainata omia hahmoja varten.

Kuva 47. Coraline: Other Mother. (Rooster lllusion Reviews 2015).
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Tastd eteenpain suunniteltiin ensimmaiseksi hahmoja. Koska viime pelissa
ei ollut oikeastaan mitadan hahmoja, haluttiin, etta talla kertaa pelissa olisi
useampia mielenkiintoisia henkil6ita. Siispa peliimme haluttiin kuuluvan
hyvin erilaisten nappipaisten ihmishahmojen lisdksi myos puhuvia eldimia.

Kuva 48. Buttons | Ensimmadisia hahmosuunnitelmia (lda Viksten 2015).

Siis kaikilla hahmoillamme haluttiin olevan napit silmien tilalla, joten jo en-
simmaisissa hahmosuunnitelmissa, kuva 48, ndin oli. Myohemmin padhen-
kilé muuttui hieman erilaiseksi, ruttotohtori pysyi ldhes ennallaan, papasta
tuli mummo ja koirasta kissa.

Mybhemmin pdahenkilon lopullinen suunnitelma hiottiin valmiiksi, joka
voidaan nahda kuvassa 49. Taman perusteella tehtiin myos paahenkilon T-
pose-kuva, (ks. kuva 50) jonka avulla mallinnettiin lopullinen 3D-malli.
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2015).

Kuva 50. Buttons | Pddhenkilon T-pose (Mary Keo 2015).
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Projektissa ei kaytetty viralliseen tapaan pelisuunnitteludokumenttia pelin
suunnitelmana, vaan sen sijaan Google Sheets -dokumenttiin kirjoitettiin
kaikkia peliin kuuluvia elementteja. Siihen sisaltyi aikataulu (ks. kuva 51),
kartta, suunnitelma, 3D-mallitja kasikirjoitus. Yl6s merkattiin, kuka teki mi-
takin, ja koska kaikki olisi valmista.

2111 Kaikki menut valmiina
30.11. Peli valmis
1412 Bugit korjattu

Kuva 51. Buttons | Aikataulu

@ well (sewer entrance)

Kuva 52. Buttons | Kartta

Pienid muutoksia lukuun ottamatta peliprojektin toteutus seurasi hyvin al-
kuperaista suunnitelmaa. Karttaa katsoessa, esimerkiksi, kaikki kartassa
nakyvat alueet ovat lahes identtisesti pelissa, lukuun ottamatta suihkuldh-
dettd, joka ei paatynyt peliin koko-ongelmien vuoksi, ja kaivoa, joka siirtyi
reunan sijasta keskelle omaa aluettaan.
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Toteutus

Suunnitelman oltua valmis, toteutus aloitettiin. Google Sheets -dokumen-
tointi toimi elavanad dokumenttina, joten suunnitelma muuttui koko ajan
toteutuksen edetessad, ongelmien tullessavastaanjaideoiden muuttuessa.
N&in kaikilla ryhman jasenilld oli mahdollisuus pysya ajan tasalla helposti.

Ensimmadiseksitoteutuksessa loin pelialueen Unity-pelimoottoriin suunnit-
telemamme kartan perusteella. Alueen eri tasot on tehty yksinkertaisesti
pitkistd litteista laatikoista, jonka paalle kyla rakennettiin, ja jonka paalla
pelaaja voi kavellda. Muut ryhman jasenet alkoivat tyoskennella 3D-mallin-
nuksen ja lopullisten 2D-grafiikkojen, kuten dialogikuvien, parissa.

Itse vaihtelin Unityn parissa tyoskentelyn ja 3D-mallinnuksen kanssa. Tilai-
suudesta ja hetkesta riippuen tyostin valilla 3D:ta 3ds Maxissa, valilla oh-
jelmoin Unityssa. Kaytin paljon placeholdereita, silld oli paatetty, ettd en-
simmaiseksi ohjelmoitiin mahdollisimman paljon, jonka jalkeen lisattiin
grafiikat ja saatiin kunnolla eloa pelimaailmaan. Samalla tiedettiin, ettd
3D:n tekemisessa olisi enemman tyota ja se vaatisi myos luovaa toteutta-
mista, joten sitd ei haluttu jattaa lilan myohaiseen vaiheeseen ja kiirehtia
niiden kanssa.

Yksi suurimmista toistani peliprojektissa oli paahenkilén mallintaminen.
Olin mallintanut yhden ihmishahmon aikaisemmin, mutta en ollut tehnyt
sille animaatioita, joten paahenkilon tekeminen oli aivan uusi asia ja oikea
oppimiskokemus. Siind meni kauan aikaa ja monta tutoriaalia, mutta lo-
pulta onnistuin mielestani melko hyvin ensimmaisessa liikkuvassa pelihah-
mossani. Unityssa lisdsin vield tyton mekon helmaan kangasfysiikat, jotta
se liikkuisi tyton kavellessa.

Kun ohjelmointi, 3D-mallit, dialogikuvat ja pelimaailman koristelut olivat
valmiit, alku- ja loppuanimaatioiden parissa tyoskentely alkoi. Ryhméan 2D-
taiteilija piirsi kuvat tekemani storyboardin perusteella, jonka jalkeen ryh-
maldiset yhdessa videonmuokkausohjelmiston avulla kokosivat ja loivat
animaatiot, jonka jalkeen ne lisattiin peliin. Alkuanimaatio nakyy pelaajan
aloittaessa uuden pelin, ja loppu animaatio pelaajan kavellessa ulos kylan
portista ja voittaessaan pelin.

Lopuksi peliin tehtiin myds alkumenun, joka on ensimmadinen asia, jonka
pelaaja ndkee kdaynnistaessaan pelin. Menussa on kaksi nappia, aloitus- ja
poistumisnappi. Menun alareunassa nakyy pieni tutoriaalipalkki, josta pe-
laaja ndkee pelin kontrollit. Tutoriaalipalkin grafiikat muuttuvat sen perus-
teella, onko kayttajan koneeseen kytketty konsoliohjain vai ei. Alkumenu
voidaan nahda kuvassa 53.
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¥ &1 moVernent 2 jaop B3 iteract B8 View inventory

Kuva 53. Buttons | Alkumenu

Ongelmat

Taman peliprojektin kanssa ei kohdattu yhta paljon ongelmia kuin ensim-
maisen.

Ainoat ongelmat, joita kohdattiin, liittyivat enemmankin aikatauluun ja sii-
hen, kuinka paljon aikaa oli saada peliprojekti valmiiksi. Ryhma puraisi
ehka jalleen hieman liian suuren palan, mutta yhdessa oli paatetty saada
pelin valmiiksi, vaikka siihen tarvittiinkin monta unetonta yota.

Mika teknisiin ongelmiin tulee, yksi ongelmista oli saada hahmo hyppaa-
maan. Implementoin hyppadamisen melko myéhaan, joten kaikki perintei-
sen tavat hahmon hyppadamiselle olisi vaatinut monen asian muuttamista
ja uudelleentekemistd, johon ei ollut aikaa. Siispa paatin kiertaa hieman ja
tein hyppdamisen eri lailla: hypatessa pelihahmo ampuu nakymattoman
viivan alapuolelleen ja tarkistaa, kuinka kaukana maa on, ja laskeutuu kun
etdisyyttd on tarpeeksi. Tama ei toiminut hyvin joidenkin pelin pohjien
kanssa, ja johti muutamiin haitattomiin, mutta rumiin, ohjelmistovikoihin.

Lopputulos ja johtopaatokset

Koko ryhma oli hyvin ylpea lopputuloksesta, ja se oli iloinen, etta peli saa-
tiin viimein valmiiksi. Muiden opintojen ohessa pelin tekeminen oli tyo-
lasta, ja siihen meni paljon ylimaaraista aikaa, mutta sen oli hyodyllista ja
3D:std, Unitysta ja pelisuunnittelusta opittiin paljon itsendisesti. Kaiken
kaikkiaan projekti onnistui mielestani hyvin, vaikka ryhma ei ollutkaan tu-
tustunut pelisuunnitteluun ja -kehitykseen mitenkdan laheisemmin harras-
tuneisuutta lukuun ottamatta.
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6 JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyon lopputuloksena oli kattava taustatutkimus pelisuunnitte-
luun ja -kehitykseen liittyen seka yksityiskohtainen katsaus omiin pelipro-
jekteihini, niiden suunnitteluun ja toteutukseen.

Onnistuin mielestani hyvin tuomaan yhteen pelisuunnittelun ja -kehityk-
sen tdarkeimmat osat, ja luomaan helposti ymmarrettavan ja rytmitetyn ko-
konaisuuden kattaen monia osia pelaamisesta kokonaisvaltaisesti. Opin-
naytetyohon kuului tietopaketin lisdksi pohdintaa myos pelisuunnitteluun
liittyvista ongelmista ja tavallisimmista virheistd, joihin kokeneemmatkin
pelikehittajat voivat kompastua.

Taustatutkimuksen lisaksi kdsittelin omia peliprojektejani ja kerroin niistd
suunnitteluvaiheesta asti yksityiskohtaisesti. Oli mielenkiintoinen koke-
mus palata vanhoihin projekteihin ja katsoa niitd uusin silmin opinnayte-
tyon tutkimusosion kautta oppimiani tietoja soveltaen. Olen opinndyte-
tyon tekemisen kautta oppinut uusia, parempia tapoja toteuttaa pelipro-
jekteja, ja olen jopa keksinyt tapoja parantaa vanhoja projektejani.
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