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Tassa opinnaytetydssa kasiteltiin pelien johdantoa eli tutoriaalia. Tutoriaali on hy-
vin tarkea osa pelin rakennetta, silla sen on pelin saantdjen ja mekaniikkojen
opettamisen liséksi oltava viihdyttava ja kuvaava ensivaikutelma pelista. Taman
tyon tavoite oli koota tutoriaalin rakentamiseen liittyvia ohjeita ja periaatteita eri
lahteista ja tarjota analyyseja, esimerkkeja ja aineistoja. Lisaksi tydssa esiteltiin
olemassa olevien pelien tutoriaaleja ja analysoitiin niita. Tyo on tarkoitettu aloit-
televille pelisuunnittelijoille ja -kehittajille.

Tutoriaalin rakentamiseen liittyvat periaatteet ovat muuttuneet jonkin verran aiko-
jen saatossa, mutta iso osa niista on nahty hyvana aikakaudesta riippumatta. Yksi
naista periaatteista on se, etta tutoriaalin tulisi olla interaktiivinen, eli pelaaja saa
itse pelata sen. Tekstein tai videoin opettamista tulisi nain ollen valttaa. Muita
tarkeita tutoriaalin ominaisuuksia on muun muassa se, etta pelaajan tulisi pystya
halutessaan ohittamaan se. Lisaksi tutoriaalin tulisi tarjota pelaajalle pelialue,
joka ei rankaise hanta, jos han ei onnistu kayttamaan opetettavaa pelimekaniik-
kaa oikein. Pelin tulee antaa pelaajan harjoitella pelimekaniikkoja turvallisessa
ymparistdssa niin kauan kuin han haluaa.

On olemassa lukemattomia tapoja toteuttaa tutoriaali, ja eri tavat sopivat erityyp-
pisille peleille. Tassa tyossa keskityttiin esittelemaan paaasiassa sellaisia peri-
aatteita, joita pystyy soveltamaan suuressa osassa pelityyppeja. Jaa pelinkehit-
tajan vastuulle arvioida kunkin periaatteen soveltuvuutta kehityksessa olevaan
peliin.
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The purpose of this study was to research game tutorials, to gather principles and
good practices on how to construct them and analyze tutorials from popular
games.

The principles were gathered from game design books, articles and online vid-
eos. There are not many sources which are dedicated to tutorial’s game design
and overall there are many different opinions on how a tutorial should be made.
This study aims to share the practices that are most agreed upon.

This thesis work discovered what most sources agree to be the most important
aspects of a game’s tutorial: it should be interactive and the player should be able
to play through it, as opposed to teaching by text or video. Additionally, the player
should be able to skip the tutorial altogether if they wish to do so. The tutorial
should also be a safe environment for the player to practice the game’s mechan-
ics. It should not punish the player for failing to use game mechanics correctly.

This study serves as a guide for amateur game designers and developers. When
constructing a game’s tutorial, the designer must decide what type of tutorial
serves the game’s needs best. The principles in this study aim to be as universally
usable as possible, so they should be applicable in most situations.
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1 JOHDANTO

OpinnaytetyOssa kasitellaan pelin tutoriaalia ja pohditaan, mika tekee siita onnis-
tuneen ja tarkoituksenmukaisen ja mita asioita tulee ottaa huomioon luodessaan
omalle pelilleen sellaista. Pelin tutoriaali on hyvin tarkea osa pelin rakennetta,
silla sen tarkoitus on opettaa pelaajalle pelin saannot ja mekaniikat, antaa hanelle
kasitys pelista yleisesti seka houkutella hanta jatkamaan pelaamista. Juuri pelin
tutoriaalivaiheen perusteella useat pelaajat tekevat paatoksen siita, jatkavatko

pelin pelaamista.

Tama tyo kasittelee tutoriaalia vain pelimekaniikkojen kannalta. Pelin johdantoon
voisi liittya pelista rippuen myds tarinankerronnallisia ominaisuuksia, mutta ne

eivat ole osana taman tyon aihetta.

OpinnaytetyOssa esitellaan erilaisia ohjeita ja periaatteita, jotka tulee ottaa huo-
mioon pelin tutoriaalia toteuttaessa. Lisaksi tyossa esitellaan erilaisia tutoriaalien
toteutustapoja, kerrotaan, millaisissa peleissa kutakin tapaa tyypillisesti kayte-

taan. Tyo on tarkoitettu aloitteleville pelisuunnittelijoille ja -kehittajille.

TyOn teoriapohjana, taustamateriaalinen ja lahdeaineistona kaytetaan pelisuun-
nitteluun keskittyvaa kirjallisuutta ja muita lahteita. Tarkoitus on myos esitella ja

analysoida olemassa olevien pelien tutoriaaleja.

Tutoriaalien rakentamisesta peliin ei ole olemassa mitdan taydellisen kattavaa
ohjeistusta. Tutoriaaleista on runsaasti toisistaan poikkeavia nakemyksia ja mie-
lipiteita; yhtenaista mielipidetta tai kantaa ei voida osoittaa. Tama tyo kokoaa ylei-

simmat mielipiteet ja ohjenuorat seka esittelee ja arvioi niita eri nakdkulmista.



2 TUTORIAALIN TOTEUTTAMISTAVAT

Pelin tutoriaalin voi toteuttaa monella eri tavalla. Tutoriaalin toteutustavoista ei
ole mitaan yleisesti hyvaksyttya listaa olemassa. Tasta johtuen tata tyota varten
on jaoteltu ja nimetty yleisimmat tyypit omiksi toteutustavoikseen. Tassa osiossa

nama tavat esitellaan ja pohditaan, millaisiin peleihin mikin tapa sopii.

2.1 Selostava toteutus

Selostavassa toteutustavassa kaydaan yksitellen pelin mekaniikat l1api siten, etta
peli kertoo komennon ja tavan, jolla mekaniikkaa kaytetaan ja sen jalkeen antaa
pelaajalle vuoron suorittaa sen. Tata jatketaan pelin samalla edetessa, kunnes

kaikki mekaniikat on esitelty, jossain tapauksissa pelin loppuun asti.

Tallainen selostamiseen perustuva johdanto on hyva sellaisiin peleihin, joissa on
paljon erillisia selvennyksia vaativia pelimekaniikkoja. Nain varmistetaan, etta pe-
laajalla on riittava ymmarrys pelin mekaniikoista. Tallaisia peleja ovat tyypillisesti

toiminta- ja seikkailupelit.

Vesemir: Draw your sword, Geralt.

KUVA 1: Esimerkki selostavasta toteutuksesta pelista (The Witcher 3: Wild Hunt,
Youtube 2018).
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Edella olevassa kuvassa on esimerkki selostavasta tutoriaalista Witcher 3: Wild
Hunt -pelista. Kyseinen peli pysayttaa pelin kulun siksi aikaa, etta pelaaja voi lu-
kea ruudun vasempaan reunaan ilmestyvat opastustekstin. Tallaisen opastus-
tekstin toteuttaminen on helppo tapa ohjeistaa pelaajaa, ja varmistaa, etta pe-
laaja huomaa kyseisen opastustekstin. Toiminnan pysayttamista pitkan opastus-

tekstin takia on kuitenkin valtettava (Berbece, 2019).

Taman lahestymistavan riskina on kokemukseni mukaan, etta pelisuunnittelija voi
syyllistya pelaajan aliarvioimiseen. Nain kay, jos suunnittelija kokee pelinsa me-
kaniikkojen olevan monimutkaisempia kuin keskiverto pelaaja kokee, jolloin yksi-

tyiskohtainen selittdminen on turhaa ja aiheuttaa pelaajassa narkastymista.

2.2 Pelinsisaiset tavoitteet

Avoimissa ja vapaissa peleissa mielestani hyva keino on antaa pelaajalle lyhyen
aikavalin tavoitteita ja sisallyttaa niihin pelimekaniikkojen esittelya ja opettelua.
Nailla tavoitteilla saadaan tehokkaasti tahditettua pelaajan opettamista ja samalla
antaa pelaajalle tavoitteiden avulla tekemista. Nama tavoitteet myos rajaavat ja
ohjaavat pelaajan toimintaa, silld avoimissa peleissa, joissa eteneminen on va-
paata ja erilaista tekemista on paljon, pelaajalle helposti kay niin, etta ei tieda
mista aloittaisi. Tata keinoa kayttavia peleja ovat esimerkiksi Minecraft, Stardew

Valley ja Conan: Exiles.



Journey

Sprint (Hold]
Jump
Interact

"~ Climb (Hold)

KUVA 2: Esimerkki pelinsisaisista tavoitteista (Conan: Exiles, Funcom 2018).

Edella olevassa kuvassa ruudun oikeassa ylareunassa nakyy yksi tavoitepohjai-
sen tutoriaalin toteutustapa. Tavoitteissa on pelin aluksi hyvin yksinkertaisia ja
pelin perusteiden kannalta tarkeita asioita, kuten tassa tapauksessa juominen ja
syominen. Listalle paivitetdan uusia, monimutkaisempia tavoitteita sitd mukaan,

kun pelaaja suoriutuu edellisista.

2.3 Sanaton toteutus

Sanaton johdanto pyrkii siihen, etta pelaaja oppii mekaniikat puhtaasti pelaamalla
pelia, ilman, etta mitaan erikseen selostettaisiin tekstein tai muilla keinoin. Tavan-
omaisesti peli voi kehottaa pelaajaa painamaan jotain tiettya nappia, mutta ei sen

enempaa kerro, mita nappi tekee, vaan se jaa pelaajan paateltavaksi.

Sanatonta johdantoa suositellaan kaytettavaksi silloin, kun pelin mekaniikat ovat
tarpeeksi yksinkertaisia ja yksiselitteisia ja pelaaja varmasti oppii toiminnon pe-
ruskayton pelkastaan kokeilemalla sita. Tallainen johdanto toimii erityisen hyvin,
jos pelin pelaaminen ei vaadi montaa eri nappia. Tata johdantotyyppia on usein

kaytetty tasoloikka- seka ongelmanratkaisupeleissa, ja etenkin 2D-peleissa.



KUVA 3: Esimerkki sanattomasta toteutuksesta (The Witness, Youtube, 2017).

Edella olevassa kuvassa nakyy miten The Witness -pelin tutoriaalissa pelaajaa
vain kehotetaan painamaan A-nappia, mutta jaa pelaajan keksittavaksi, mita na-
pin painaminen tekee. Viivan vasemmassa paassa oleva pallo vilkkuu visuaali-

sena vihjeena siita, ettd A-nappia tulisi painaa kursorin ollessa sen paalla.

Sanattomaan johdantoon kannattaa aina pyrkia. Taysin sanaton ei aina ole pe-
lista riippuen mahdollinen, mutta niissakin tapauksissa olisi suotavaa pyrkia niin
sanattomaan johdantoon kuin mahdollista, koska pelaajat eivat yleisesti pida lii-

allisesta opastustekstien lukemisesta (Extra Credits 2012).

Tassa johdantotyypissa on se riski, etta pelaaja ei opi pelin mekaniikkoja kun-
nolla, vaan ymmarrys jaa vajaaksi. Tata tapaa kaytettaessa tutoriaalitason kent-
tasuunnittelu nousee hyvin merkitsevaan asemaan. Pelisuunnittelijan tulisi ikaan
kuin ilmaista kenttasuunnittelullaan pelin mekaniikat pelaajalle. Sanaton johdan-

totaso vaatii myos huomattavan maaran pelitestaamista ja jatkuvaa suunnittelua.
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2.4 Nayttaminen

Pelaajaa voi opettaa myods yksinkertaisesti nayttamalla talle, miten pelia pela-
taan. Kaytannossa tama tarkoittaa opastusta videoilla tai esimerkiksi hahmona,
joka kulkee pelimaailmassa pelaajan edella ja nayttaa mallia siita, miten edeta.

KUVA 4: Esimerkki nayttamalla opettamisesta (Mirror’s Edge, Youtube 2015).

Mirror's Edge -pelin tutoriaalissa pelaajan tulee liikkua tietokoneohjatun hahmon
perassa pelialueen lapi ja toistaen kaikki liikkeet, jotka tama hahmo tekee. Liik-
keiden ja toimintojen nakeminen ennen niiden tekemista auttaa pelaajan ymmar-

rysta mekaniikan kaytosta ja ajoituksesta.

Videoiden avulla opettaminen sopii hyvin yleisten pelinsisaisten konseptien opet-
tamiseen, esimerkiksi selitykseen siita, miten jokin pelin yksittainen pelimuoto toi-
mii. Yksittaisten pelimekaniikkojen nayttaminen toiminnassa pelaajalle antaa ha-
nelle myds kuvan siita, milta mekaniikan onnistunut hydédyntaminen tulisi nayttaa.
Tata keinoa kaytetdan paljon tappelupelien hahmokohtaisissa tutoriaaleissa,
joissa pelkka komentojen listaaminen ei anna tarpeeksi hyvaa kuvaa siita, mita
pelaajan tulisi tehda.
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3 TUTORIAALIN RAKENTAMISEN PERIAATTEET

Tahan osioon on koottu tutoriaalin rakentamiseen liittyvia periaatteita ja huomi-
oon otettavia aspekteja eri lahteistd. Nama kootut periaatteet on pyritty pitamaan
hyvin yleispatevina, jolloin niita pitaisi pystya noudattamaan pelin tyypista riippu-

matta.

3.1 Interaktiivisuus

Tarkein osa onnistunutta johdantoa on se, etta pelaaja pelaa sen itse lapi. Esi-
merkiksi johdantovideo, joka nayttdd miten pelia pelataan, on suurimmassa
osassa tapauksista huono idea. Pelaajalle on paljon mielekkaampaa, jos han saa
itse hallita pelaamista sen sijaan, etta han olisi sivustakatsojana. Lisaksi talla 1a-
hestymistavalla voidaan olla varmoja, etta pelaaja kunnollisesti sisaistaa opetetut
mekaniikat ja asiat. (Extra Credits 2012)

Pelin tutoriaali on pelaajalle ratkaiseva kohta pelia, jonka perusteella han paattaa,
jatkaako pelin pelaamista. Sen takia sen tulisi olla erityisella tarkkuudella suunni-

teltu ja sen tulisi antaa pelaajalle paras mahdollinen kuva pelista. (Berbece 2016)

Kaytanndssa peli voi olla alusta loppuun johdantoa, tarkoittaen sita, etta pelaa-
jalle opetetaan pelin toiminnallisuutta jatkuvasti. Parhaassa tapauksessa pelaaja
ei edes huomaa, etta peli yrittda opettaa hanta, tieto vain siirtyy luonnollisesti.
Pelin tutoriaalin ei tarvitse olla selkeasti eroteltu osa pelin rakennetta. Monet pul-

manratkaisupelit on toteutettu talla tavalla, kuten Portal ja The Witness.

Pelaajan tulisi halutessaan pystya pelaamaan tutoriaali uudestaan. Tahan sisal-
tyy myos se, etta kaikki opastukset ja selitykset olisivat uudelleen luettavissa.
Pelaaja omaksuu tiedon paljon todennakoéisemmin ja helpommin, jos han itse et-
sii tiedon kasiinsa, esimerkiksi tallaisen ohjevalikon kautta (Gee, 2005). Tama on
olennaista esimerkiksi silloin, kun pelaaja palaa pelin pariin tauon jalkeen, tai jos

han ei sisaistanyt lukemaansa ohjeistusta ensimmaisella kerralla. Mielestani
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hyva tapa on rakentaa pelin taukovalikkoon kohta, jossa kaikki pelin mekaniikat,

saanndt ja konseptit ovat selitettyina.

3.2 Pelimekaniikat

Kun pelaajaa vaaditaan hyodyntamaan jotakin pelin mekaniikkaa ensimmaista
kertaa, rakenna pelissa hanelle sellainen ymparistd, jossa on voi omaan tahtiinsa
yrittdd omaksua ja totutella kyseiseen mekaniikkaan. Tama tarkoittaa kaytan-
nossa sita, etta vaikka pelaaja ei onnistuisi kayttamaan mekaniikkaa tarkoitetulla
tavalla, hanta ei rankaista epaonnistumisesta mitenkaan, kuten vahentamalla ha-
nen lisdelamidan tai osumapisteita tai tuhlaamalla hanen aikaansa (Adams,
2011). On tarkeaa varmistaa, etta pelaaja hallitsee mekaniikan ennen kuin sen
avulla voidaan haastaa pelaajaa. Mikali mekaniikka kaytetaan ensimmaista ker-
taa tilanteessa, jossa epaonnistumisesta rangaistaan, pelaaja kokee sen eparei-
luna. Han ei epaonnistunut taitojensa takia, vaan sen takia, etta peli ei ollut viela

kertonut, kuinka tama kyseinen mekaniikka toimii.

Pelin tutoriaalissa pelaajalle tulee antaa mahdollisuus toistaa juuri opetetun me-
kaniikan tai toiminnon kayttamista ennen kuin siirrytdan opettamaan seuraavaa.
Osa pelaajista haluaa, etta tutoriaali siirtyy asioissa eteenpain vasta, kun he ovat
toistaneet juuri opetettua asiaa mielestaan tarpeeksi (Ray, 2010). Tata ajatellen
tutoriaalin tulisi vaatia etenkin hankalempien komentojen kohdalla useita toisto
kertoja, tai vaihtoehtoisesti valttaa lilan nopeaa yhdesta opetettavasta asiasta toi-

seen siirtymista.

Kun opetettua mekaniikkaa kaytetdaan ensimmaisia kertoja, ala vaadi pelaajalta
lian nopeatempoista suorittamista siihen liittyen. Alussa mekaniikkaan liittyvan
toiminnon suorittamiselta ei valttamatta tarvitse vaatia nopeutta tai ajoitusta. Me-
kaniikan kayton vaativuuden tulisi vaikeutua pelin edetessa tasaisesti. (Koster
2005, 74.)
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Pida huoli, etta johdanto ei esittele uusia pelimekaniikkoja liian tihedan. Tama on
varsinkin ongelma peleissa, joissa on paljon eri mekaniikkoja tai ne ovat moni-
mutkaisia. Eri pelimekaniikkojen opettaminen liian nopeaan tahtiin johtaa helposti
siihen, etta pelaaja ei pysty omaksumaan kaikkea annettua tietoa ja turhautuu.
(Laraman, 2018)

Taman vastakohtana on liian hidas esittelytahti, joka on myos omalla tavallaan
ongelmallinen, silla silloin pelaaja voi kokea pelin liian helppona, pitkaveteisena,
tai pelaajaa aliarvioivana. Pelin johdantoa rakentaessa on vaikea pelisuunnitteli-
jana itse arvioida, esitellaankd mekaniikat sopivassa rytmissa. Siksi onkin lahes
pakollista suorittaa pelitesteja, joissa testihenkilot voivat kertoa, millaisena koki-
vat mekaniikkojen esittelytahdin, jonka pohjalta voidaan tehda tarvittavat muutok-

set.

Pyri esittelemaan pelaajalle yksi mekaniikka kerrallaan. Esittelyn jalkeen vaadi
pelaajaa kayttamaan sita pelin etenemisessa muutaman kerran, jotta varmistu-
taan, ettd pelaaja on omaksunut mekaniikan. Taman jalkeen voit esitella toisen
mekaniikan samalla tavalla. Kun kaksi mekaniikkaa on esitelty erillaan, sen jal-
keen voit luoda pelitilanteita, jotka vaativat naiden kummankin mekaniikan sa-

manaikaista kayttéa. (Rogers 2010, 343.)

Al3 opeta pelaajalle mekaniikkoja, jotka haneltd otetaan pian opettamisen jalkeen
pois. Tallainen on toisaalta hyva keino antaa pelaajalle esimakua tulevasta ja se
on pelin tarinan kannalta tehokas tyokalu, mutta pelimekaniikkojen opettamisen

kannalta se ei ole toimiva. (Berbece 2016)

Esittele ja opeta pelaajaa juuri silloin, kun pelaaja sita tarvitsee. Tama tarkoittaa
sita, etta peli ei opeta pelaajalle juuri silla hetkella tarpeettomia asioita, vaan kaik-
kea opetettua pystyy hyodyntamaan valittdmasti opetuksen jalkeen. Nain tulee
toimia siksi, koska ihmiset ovat huonoja hyodyntamaan ohjeistuksia, jos heilla ei
ole mitdan kontekstia sille. (Gee, 2005)

Mikali pelin mekaniikat mahdollistavat sen, pyri opettamaan pelaajaa sanatto-

masti. Talla tarkoitetaan sita, etta valtetaan tekstilaatikoita, joissa selitetaan perin
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pohjin jonkin mekaniikan toiminta. Paras on, jos pelia oppii pelaamaan yksinker-
taisesti pelaamalla sitd (Berbece 2016). Peli tulisi suunnitella siten, etta pelaaja
joutuu orgaanisesti tilanteeseen, jossa han oppii mekaniikan toiminnan kaytan-
ndssa. Tallainen pelaamisen kautta oppiminen on kokemukseni mukaan myds
paljon palkitsevampaa pelaajan kannalta, han oppi jotain itse eika sita tarvinnut
hanelle selittaa. Tassa lahestymistavassa on myos se lisaetu, etta pelia lokali-

soidessa ei tarvitse kaantaa isoja maaria opastusteksteja.

3.3 Tutoriaalin pelitestaus

Pelitestaus on tarkea osa tutoriaalin toteuttamista. Kun pelin kehittajat ovat tyos-
kennelleet pelin parissa kuukausia tai jopa vuosia, heidan kasityksensa heidan
kehittamastaan pelista voi vaaristya. Talla tarkoitetaan sita, kuinka pelissa olevat
mekaniikat voivat olla kehittajien mielesta taysin luonnollisia ja ymmarrettavia,
mutta pelia ensimmaista kertaa pelaava ei niita ymmarra. Taman takia pelia tulisi
testauttaa saannodllisesti kehityksen aikana, erityisesti tutoriaalin osalta. (Extra
Credits 2012)

Kokemukseni mukaan pelaajat pyrkivat aina 16ytamaan pelin mekaniikoista sen
optimaalisimman tavan kayttaa niita, kaytannossa loytamaan tapoja, joilla pelin
saa "rikki”. Pelin rikkomisella tarkoitetaan, kun mekaniikkojen kayttd poikkeaa
merkittavasti siita, miten pelisuunnittelija tarkoitti niita alun perin kaytettavan. Jos
pelin mekaniikoista sen testausvaiheessa l0ytyy tapa, jolla pelin saa talla tavalla
rikottua, pelisuunnittelijan olisi hyva tarkastella rikkoutumisesta syntyvaa tilan-
netta. Voi olla, etta tama mekaniikan rikkoutunut kaytté onkin mielenkiintoinen ja
hauska, jolloin siitd voidaan jalostaa osa pelia. Esimerkiksi id Softwaren Quake -
peleista tuttu "strafe jumping” -likkumistapa oli alunperin pelimoottorista aiheu-
tuva virhe, mutta kehittajat jattivat sen peliin sellaisenaan pelaajayhteison pyyn-
nosta (Lederle-Ensign & Wardrip-Fruin 2016).

Tutoriaalitason suunnittelu ja rakentaminen kannattaa aloittaa hyvin alkuvai-
heessa pelin tekoa. Pelisuunnittelijalle tulee helposti sellainen kasitys, etta joh-

danto kannattaa tehda ihan viimeisena, koska vasta silloin tietaa, mitka asiat ovat
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tarkeita ja tutoriaalissa painotettavia. Todellisuudessa jonkin pelin aspektin teke-
misen viimeiseksi jattaminen on huono idea, silla projekti harvoin pysyy aikatau-
lussa, ja viimeiseksi jatetyille osuuksille ei jaakaan niille suunniteltua aikaa. (Ro-
gers 2010, 239.)

3.4 Pelin saannot ja konseptit

Tutoriaalin tarkoitus on esitella ja opettaa pelin sdannot pelaajalle, ja naiden
saantojen tulisi olla paikkaansa pitavia pelin loppuun asti. Saantdja ei tule enaa
muuttaa kesken pelin. Tallainen saanto voisi olla esimerkiksi se, missa maas-
tossa pelaajahahmo pystyy liikkumaan tai millaisia ovia han pystyy pelimaail-

massa avaamaan.

Tutoriaali voi pelista riippuen olla kaytannossa pienoisversio pelista. Taman pie-
noisversion tulisi sisaltda kaikki pelin tarkeimmat ja oleellisimmat osa-alueet, ja
vahemman merkittavat asiat voi jattaa pois. Aloittelevan pelaajan on paljon hel-
pompi ymmartaa peli kokonaisuutena, jos se esitellaan hanelle ensin pienem-

massa mittasuhteessa. (Gee, 2005)

Hyddynna jo olemassa olevia konsepteja ja ideoita. Pelaajan on paljon helpompi
ymmartaa opetettavat mekaniikat ja pelin toiminta, jos asiat mukailevat hanen jo
olemassa olevia kasityksiaan. Hyva esimerkki tallaisesta on monessa pelissa
esiintyva "mana”, jota tavanomaisesti kaytetaan resurssina erilaisille loitsuille tai
kyvyille. Jos peliin tarvitaan tdmankaltainen resurssimekaniikka, se luultavasti
kannattaa nimeta ja muotoilla sellaiseksi, etta se vastaa pelaajien kasitysta "ma-
nasta”, ja talloin pelaaja ymmartaa valittomasti mekaniikan toiminnallisuuden.
(Rosewater 2016)

Johdannossa tulee esitella myds pelissd mahdollisesti olevat kerailykohteet ("col-
lectables”). Kun kerailykohteet sisallytetaan valittdmasti pelin ensimmaiseen osi-
oon, pelaaja oppii alusta asti etsimaan niita ja voi halutessaan aloittaa niiden et-
simisen heti. (Rogers 2010, 367.)
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3.5 Pelaajan kunnioittaminen

Tutoriaalin tulee kunnioittaa pelaajaa. Syy, minka takia monet pelaajat nakevat
pelien tutoriaalit negatiivisessa valossa on se, etta monet johdannot ovat liian
pelaajaa aliarvioivia, ne opettavat asiat liian perinpohjaisesti (Vollmer 2014). Tal-
lainen tutoriaali voi olla vaikea saavuttaa, silla pelaajien lahtotaso on aina erilai-
nen. Mielestani hyva vaihtoehto on opettaa mekaniikka siten, etta kokematon pe-
laaja voi halutessaan jaada harjoittelemaan sen kayttoa pidemmaksi aikaan,

mutta kokeneemmat voivat siirtya seuraavaan asiaan nopeammin.

Toinen vaihtoehto on kysya pelaajalta pelin alussa, onko han pelannut taman
tyyppisia peleja ennen, ja muokata johdannon sisaltda sen mukaan. Tarkeinta on
kuitenkin, etta jos pelissa on selkea eroteltu johdanto, se tulee olla mahdollista
pystya ohittamaan, mikali pelaaja niin haluaa. Jotkut pelaajat saattavat haluta
vain paasta suoraan itse peliin ja keksia mekaniikkojen toiminnot itsenaisesti. Li-
saksi mahdollisuus ohittaa johdanto on erittain tarkeaa silloin, kun pelaaja pelaa

pelia toista kertaa.

Tutoriaalia tehdessa on sallittua ja tarpeen vaatiessa suotavaa rikkoa neljatta sei-
naa, mika tarkoittaa kaytannossa esimerkiksi sita, etta pelin hahmot puhuvat pe-
liohjaimen napeista niiden nimilla. Joillakin pelisuunnittelijoilla voi olla se kasitys,
etta tallainen rikkoisi pelin immersiota eli pelaajan kykya uppoutua pelimaail-
maan. Vaikka tama kasitys olisikin itsessaan paikkansa pitava, todellisuudessa

on paljon tarkeampaa, etta pelaaja oppii pelaamaan pelia. (Ray, 2010)
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4 TUTORIAALIT MENESTYNEIMMISSA PELEISSA

Tassa osiossa tarkastellaan, mitka ovat yleisimpia tutoriaalin toteutustapoja par-
haiten menestyneissa PC-peleissa. Tarkastellut pelit ovat vuoden 2018 ensim-
maisen puolikkaan aikana myydyimmat pelit Steam-jakelupalvelussa. Tarkem-

massa tarkastelussa oli noin 20 yksinpelia.

Listan suosituimmista yksinpeleista suurin osa voidaan luokitella kolmiuloitteisiksi
toimintapeleiksi. Nama pelit ovat toteuttaneet tutoriaalinsa keskenaan hyvin sa-

mankaltaisesti, erot ovat lahinna pienia yksityiskohtaisia seikkoja.

Lahes aina tutoriaali on suunniteltu osaksi itse pelin rakennetta, sen sijaan, etta
se olisi erillinen paavalikosta valittava pelimuoto. Tahan toteutustapaan on luul-
tavasti paadytty siksi, etta voidaan olla varmoja siita, etta pelaaja oikeasti pelaa
tutoriaalin Iapi. Joissakin peleissa tutoriaali on erillisena pelimuotona, ja niissa
tapauksissa peli tyypillisesti kehottaa pelaajaa pelaamaan sen ennen pelin varsi-

naista aloittamista.

Nappainkomennot esitelldaan hyvin usein ruudun reunaan ilmestyvalla tekstilaati-
kolla, ja jotkut peleista opettavat merkittavammat pelimekaniikat toiminnan py-

sayttavalla ilmoituksella.

4.1 Tutoriaalin sijainti

Lahes jokaisessa yksinpelissa tutoriaali on sijoitettu paapelimuodon alkuun
osaksi tarina- tai kampanjamoodia. Tyypillisesti se on rakennettu luonnolliseksi
osaksi pelin etenemista, eli pelimekaniikkoja esitelladn sopivassa tahdissa sa-
malla kun pelin tarina etenee. Tasta poikkeuksena oli tutkituissa peleissa vain
Civilization -pelit, joissa tutoriaali on selkeasti oma vaihtoehtonsa paavalikossa.

Joissain tapauksissa tutoriaali oli sijoitettu siten, etta pelaaja voi halutessaan hel-

posti sivuuttaa sen, esimerkiksi toista pelikertaa ajatellen, kun ohjeistukselle ei
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ole tarvetta. Tammoisesta esimerkkeja ovat Dark Souls -pelit, joissa pelimaail-
man maassa olevien ohjeistavien viestien ohi voi helposti kavella, seka Cuphead,
jossa tutoriaali on kaytannossa oma pieni tasonsa, jonka voi halutessaan suorit-

taa.

4.2 Kontrollien opettaminen

Tapoja, joilla pelit opettavat pelaajalle toimintoon vaadittavan nappainkomennon,

on paaasiassa kaksi erilaista. Tarkastelluissa peleissa yleisin oli ylivoimaisesti

ruudun reunaan ilmestyvat tekstilaatikot.

Hold @ to AIM. press © to SHOOT.

KUVA 5: Esimerkki reunaan ilmestyvasta opastuksesta (Far Cry 5, Youtube
2018).

Tallainen pieni tekstilaatikko on varsin yksinkertainen ja riskiton tapa opettaa pe-
laajaa. Tyypillisesti tekstilaatikko pysyy ruudulla jonkin ennalta maaritellyn ajan,
tai kun pelaaja pysyttelee jollakin tietylla alueella pelissa, tai vaihtoehtoisesti kun-

nes pelaaja suorittaa opastuksessa kerrotun toiminnon.

Toinen suosittu tapa esitella nappainkomentoja on sijoittaa ne pelimaailmaan.
Tama keino on hieman mutkikkaampi toteuttaa, mutta se on mielestani parempi

valinta pelaajan immersion kannalta.
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KUVA 6: Esimerkki pelimaailmaan sijoitetusta opastuksesta (Warframe, Youtube
2015).

Edella olevassa kuvassa nakyy, miten hyppaamaan kehottava opastusteksti on
sijoitettu pelimaailmassa kielekkeen reunalle. Opastus on hyvin vaikea olla huo-
maamatta ja pelaajalle on erittdin selkeda, missa paikassa hanen halutaan hyp-

paavan.

Kuten todettu, tallaiset pelimaailmaan sijoitetut opastukset ovat hankalampia to-
teuttaa kuin peliruudun reunaan ilmestyvat. Lisaksi niissa tulee olla erityisen
tarkka pelin kielten kaannosten kanssa, jotkut kaannokset eivat valttamatta
mahdu yhta siististi pelimaailmaan kuin toiset. Tutoriaalia rakentaessa tulee har-
kita huolella, onko niista mahdollisesti saatava immersio ja tyylikkyys vaivan ar-

voista.



20

Nappainkomentojen
sijainti pelissa

m pelimaailmassa ruudun reunassa

KUVIO 1: Nappainkomentojen sijainti pelissa.

Ruudun reunaan ilmestyvat ohjastukset on se suosituin tapa opettaa nappainko-
mennot, ja noin yksi kymmenesta peleista kayttaa pelimaailmaan sijoitettuja oh-

jastuksia.
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5 TUTORIAALIEN ANALYSOINTIA

Tutoriaalia rakentaessa, kuten kaikessa muussakin pelisuunniteluun liittyvissa
asioissa, on aina hyva idea tutkia, miten aikaisemmin julkaistut pelit ovat tehneet
kyseisen asian. Seuraavaksi otetaan muutama peli konkreettiseksi esimerkiksi ja

kaydaan yksityiskohtaisesti lapi, miten naiden pelin tutoriaali on toteutettu.

5.1 Mega Man 9 ja sanattomasti opettaminen

Mega Man -pelit ovat japanilaisen Capcom-peliyhtion kehittdmia tasoloikkape-
leja. Ne ovat tunnettuja kenttasuunnittelustaan ja tavoistaan opettaa pelaajaa

omaksumaan pelimekaniikkoja.

Seuraavaksi analysoidaan ja tutkitaan, miten 2008 vuonna julkaistun Mega Man
9 -pelin johdantokentta on toteutettu. Mega Man -pelit ovat siita tavanomaisesta
poikkeavia, etta niissa pelaaja voi paattaa, mista pelin kahdeksasta eri kentasta
han aloittaa pelaamisen. Tama on mahdollista siksi, koska pelin pelaajahahmon
toimintoihin kuuluu vain liikkuminen, hyppaaminen ja ampuminen, ja kaikki loput
mekaniikat ovat sisallytetty pelin kentta- ja vihollissuunnitteluun. Nain ollen ei ole
valia, mista kentasta pelaaja aloittaa, vaikka jokaisella kentalla on omat meka-

niikkansa, koska kentta my0s opettaa ne pelaajalle.

Pelien kentat ovat aina nimetty kyseisen kentan loppuvastuksen mukaan. Kentta,

jota analysoidaan, on "Concrete Man” -nimisen loppuvastuksen kentta.

Kentan alku on taysin tasainen maasto, jossa ei ole mitaan huomioitavaa tai mie-
lenkiintoista. Tama on hyva, silla koska tama voi olla se taso, jota pelaaja pelaa
ensimmaisena. Pelaaja, joka ei ole viela totutellut pelaajahahmon kontrollointiin
voi tehda sita talla ruudulla ilman hairiétekijoita.
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Valittomasti kun pelaaja paattaa jatkaa matkaansa ja aloittaa kulkemisen oike-
alle, tasainen maasto paattyy ja tulee vastaan korotettuja tasoja, jotka ylittaak-
seen pelaajan tulee hypata. Taman lisaksi oikealta lentaa vihollislintuja, jotka yrit-

tavat pudottaa kivia pelaajan paalle.

—_—
—

KUVA 7: Ensimmainen vihollinen (Mega Man 9, Youtube 2012).

Hyppiminen ja liikkuminen kaksistaan eivat luo kovin mielenkiintoisia pelitilan-
teita, joten tahan kohtaan esitellaan vihollistyyppi, joka tekee etenemisesta va-
hemman suoraviivaista. Pelaajan edetessa vihollislintuja alkaa esiintymaan en-

tista tiheammin, kunnes tilanteeseen tuodaan uusi aspekti kuilujen muodossa.



KUVA 8: Pohjattomat kuilut (Mega Man 9, Youtube 2012).

Kuilut lisdavat etenemisen vaarallisuutta huomattavasti. Siind missa lintuihin tai
niiden pudottamiin kiviin osuminen pudottaa vain hieman osumapisteita, kuiluun
putoaminen tarkoittaa pelaajahahmon valitonta kuolemista. Lisaksi kun pelaaja
lahestyy kuilua, niista nousee vihollinen. Pelaajan tulee nama kaksi vihollistyyp-

pia huomioon ottaen ajoittaa hyppynsa kuilujen yli.

Kuilujen jalkeen pelaaja kohtaa seuraavaksi viholliskanuunan, joka ampuu kohti
pelaajahahmoa. Koska kanuuna on korkeammalla tasolla kuin pelaajahahmo,
ammukset menevat pelaajan yli, eivatka pysty hirvean helposti osumaan pelaa-
jaan. Nain pelaaja nakee viholliskanuunan ammuksen lentoradan ollen samalla
itse turvassa silta. Kanuunan jalkeen kiivetaan tikapuut, joiden ylapaassa esitel-

laan jalleen uusi vihollistyyppi.
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KUVA 9: Piikkiviholliset (Mega Man 9, Youtube 2012).

Nama piikikkaat ja ohuet viholliset liikkuvat edestakaisin niiden alla olevaa tasoa
myoten. Niiden erityinen ominaisuus on se, etta kun pelaajahahmo on samalla
korkeustasolla niiden kanssa, niiden liikkumisnopeus kasvaa moninkertaisesti.
Tama ominaisuus selkenee pelaajalle valittomasti, kun han yrittaa ajoittaa hyp-
pyjaan valttaakseen osumasta niihin. Huomaa, miten tama koko huone tassa
kentassa on tarkoitettu vain naiden vihollisten kaytoksen opettamiseen. Mikali
naiden vihollisten ensiesittely olisi ollut tilanteessa, johon olisi sekoitettu paljon
muitakin mekaniikkoja kuten muita vihollisia, ei pelaaja valttamatta olisi oppinut

niiden kayttaytymista.

Seuraavassa huoneessa pelaaja kohtaa jarjestyksessaan kolmannen piikkivihol-
lisen. Talla kertaa vihollinen on esteena vapaaehtoiselle palkinnolle, jonka pe-

laaja voi halutessaan yrittaa saavuttaa.
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KUVA 10: Vapaaehtoinen haaste (Mega Man 9, Youtube 2012).

Haasteesta tekee mielenkiintoisen se, etta paastakseen palkinnon luokse pelaa-
jan tulee ajoittaa kaksi hyppya perakkain piikkivihollisen suojelemalla tasolla,
siina missa edellisessa huoneessa hypyt tuli ajoittaa kahden eri vihollisen tasoilla.
Tama haaste on testi sille, onko pelaaja omaksunut taman vihollisen kayttayty-

miskaavan.

Palkinnoksi haasteen paihittamisesta pelaaja palkitaan esineella, joka nayttaa
pelaajahahmon paalta. On hyvin tyypillista, ettd peleissa tammadinen esine tar-
koittaa lisaelamaa. Pelissa on siis kaytetty sita periaatetta, etta jo olemassa ole-
via pelikonsepteja varten kannattaa kayttaa esitystapoja, joita aiemmin julkaistut
pelit ovat yleisesti kayttaneet. Peleja ennenkin pelannut henkild tietda valittomasti

nahdessaan pelaajahahmon paan haasteen paassa, etta kyseessa on lisaelama.

Tahan mennessa kentta on esitellyt nelja eri vihollistyyppia. Vihollistyypit esiteltiin
yksi kerrallaan ja useaan otteeseen, jotta varmistutaan siita, etta pelaaja tietaa,
kuinka nama viholliset kayttaytyvat. Nyt pelaajalla on valmius ja tietdamys kohdata

nama viholliset entista moniulotteisemmissa haasteissa.
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Tarkasteltua kenttda on nyt analysoitu noin yksi viidesosa kentan koko pituu-
desta. Tasta eteenpain kentta edelleen jatkaa uusien pelielementtien esittelya
samalla rakenteella kuin aiemmatkin, ja lisdksi sekoittelee ja yhdistelee naita ele-
mentteja luoden uudenlaisia pelitilanteita. Tasta analyysista kay hyvin ilmi, miten

taysin sanaton tutoriaali opettaa pelaajaa kaytannossa.

5.2 Dark Souls ja kuolemisen opettaminen

Dark Souls on From Software -pelistudion kehittdma vuonna 2011 julkaistu toi-
mintaroolipeli, ja sen on julkaissut Namco Bandai Games. Pelissa tutkitaan laajaa
ja monimuotoista maailmaa taistellen vihollisia ja keraten sieluja, joita kaytetaan

pelihahmon kykyjen tehostamiseen.

Dark Souls -pelista 10ytyy hyva esimerkki sellaisesta pelimekaniikasta, joka on
hieman haasteellisempi opettaa: pelaaja nimittain pitaisi opettaa kuolemaan pe-
lissa. Kuoleminen on tassa pelissa hyvin olennainen osa pelia, ja siihen yhdistyy
paljon muitakin pelissa olevia pelimekaniikkoja. Tasta syysta taman tulee sisaltya

pelin tutoriaaliin.

Pelin tutoriaali on muuten hyvin tyypillinen, pelaajalle opetetaan toimintoja ja me-
kaniikkoja yksi kerrallaan sopivassa tahdissa. Yhdessa vaiheessa pelaaja saa-
puu isolle ja avoimelle alueelle, jonka keskella on nuotio, ja sen aarella istuminen

palauttaa pelaajan terveyspisteet tayteen. Lisaksi nuotion edessa on isot ovet.
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KUVA 11: Nuotio ja isot ovet (Dark Souls, USgamer 2018).

On turvallista olettaa, etta pelaaja kay istumassa nuotion aarella, silla se on ase-
tettu keskelle huonetta hyvin huomionkiinnittavaan paikkaan. Sen jalkeen pelaaja
astuu sisaan isoista ovista, jossa hanta odottaa huomattavasti edellisia isompi ja
uhkaavampi vihollishahmo. Huoneessa maassa oleva ohjeistusteksti kehottaa
pelaajaa juoksemaan karkuun, mutta on todennakoista, etta pelaaja yrittaa siita
huolimatta haastaa vihollisen. Vihollisen paihittaminen on tarkoituksella liki mah-

dotonta, minka johdosta pelaaja luultavasti kuolee talle.

Kuolemisen jalkeen pelaaja heraa henkiin edellisessa huoneessa olevan nuotion
aaresta. Nyt pelaajalla on tieto siita, ettd viimeksi kaytetty nuotio toimii taman
pelin uudelleensyntymispisteena. Lisaksi kun pelaaja palaa takaisin vihollisen
huoneeseen, han huomaa huoneen lattialla hanella aiemmin hallussa olleet sie-
lut, jotka putoavat kuoleman yhteydessa. Nain peli onnistui opettamaan kuolemi-

sen ja siihen liittyvat pelimekaniikat pelaajalle.
5.3 Half-Life 2 ja pelaajan ohjastaminen
Half-Life 2 on Valven vuonna 2004 kehittdma ja julkaisema toimintapeli. Pelissa

on lukuisia hyvin onnistuneita tutoriaaleja, mutta ne ovat rakennettu ja sisallytetty

pelin maailmaan siten, ettei pelaaja niitd parhaassa tapauksessa edes huomaa.
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Pelin ensimmaisiin opetettaviin asioihin kuuluu pelimaailmassa olevien esineiden
ja objektien nostaminen, siitaminen ja heittaminen. Peli opettaa taman valtaansa
vaarinkayttavan vartijan avulla. Vartija pudottaa lattialle tolkin ja kaskee pelaajaa
nostamaan sen, laittamaan roskikseen ja vasta sen jalkeen paastaa pelaajan ete-

nemaan.

Pick up that can.
Now, put it in the trash can.

KUVA 12: Vartija kaskee siivoamaan tolkin (Half-Life 2, Youtube 2011).

Tottelemisen lisaksi pelaaja voi halutessaan heittaa tolkin vartijaa pain, jolloin
vartija raivostuu ja hyokkaa pelaajaa kohti. Tolkin heittaminen tassa tilanteessa
ei ole vaadittua, mutta ruudun oikeaan reunaan ilmestyva nappainohjeistus antaa
pelaajalle tasta vihjausta. Nama kaikki taidot, tavaroiden nostaminen, siitaminen
ja heittaminen, ovat hyvin keskeisia toimintoja, silla moni pelin asioista liittyy pelin
fysiikkamoottorin hallintaan ja sen toiminnan hydédyntamiseen, ja tdma kohtaus

toimii pelaajalle hyvana ensikosketuksena siihen.

Toinen mainitsemisen arvoinen tutoriaalikohta on, kun peli esittelee eraan vihol-
listyypin. Tama vihollinen on katossa eleleva otus, joka roikuttaa kieltaan yrittaen

saada silla saaliinsa kiinni. Vihollisen toimintatapa ei kay valttamatta selvaksi vain
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katsomalla vihollista ja sen ulkonakoa, jolloin paras keino sen toiminnan opetta-
miseen pelaajalle on nayttaa, mita tapahtuu, kun jokin osuu vihollisen roikkuvaan

kieleen.

Ensimmainen tapaaminen taman vihollistyypin kanssa on hyvin tarkasti ja huo-
lella rakennettu. Pelaajan tulee ennen tapaamista kulkea hyvin kapeasta au-
kosta, milla varmistetaan, etta pelaajan katse on vihollisen sijaintiin pain. Sen jal-
keen maassa oleva lintu lahtee lentamaan poispain pelaajasta jaaden vihollisen

kieleen kiinni.

KUVA 13: Katossa roikkuva vihollinen nappaa linnun (Half-Life 2, Youtube 2011).

Vihollinen alkaa vetdmaan lintua hitaaseen tahtiin ylos ja lopulta syd sen. Nain
pelaajalle on luotu kuva taman vihollisen toiminnasta kaytannossa. Myohem-
massa vaiheessa peli opettaa, ettd nama viholliset voivat tarttua myos tynnyrei-
hin, jonka jalkeen pelaaja voi keksia syottaa heille rajahdetynnyreita paihittaak-

seen ne.

Viimeinen esiin nostettava tutoriaalikohta tasta pelista on jalleen malliesimerkki
siita, kuinka pelaajan toimia voi sanattomasti ohjata pelkastaan kenttasuunnitte-
lulla ja objektien harkitulla asettelulla. Taman tutoriaalin on tarkoitus opettaa pe-

laajalle, etta han voi kayttaa pelimaailmasta I0ytyvia sirkkeleita aseena.
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KUVA 14: Sirkkelien ymparoima ovi (Half-Life 2, Youtube 2011).

Pelin kehittgjat ratkaisivat taman siten, etta he asettivat sirkkeleita kapean oven
ymparille niin, etta pelaajan on pakko irrottaa niista vahintaan yksi paastaakseen
etenemaan. Valittomasti sen jalkeen, kun pelaaja on irrottanut yhden sirkkelin,
oven toiselle puolelle iimestyy vihollinen. Tassa vaiheessa pelaaja oletettavasti
ampuu hanen hallussaan olevan sirkkelin vihollista paiten, ja osuessaan sirkkeli
halkaisee vihollisen kahtia. Parhaassa tapauksessa pelaaja kokee itse keksi-

neensa taman tavan hyodyntaa naita sirkkeleita vihollisten kanssa.

5.4 Dead or Alive 6 ja liian tiivis tutoriaali

Dead or Alive 6 on vuonna 2019 ilmestynyt Koei Tecmon julkaisema ja Team
Ninjan kehittama taistelupeli. Pelissa on lyhyt tutoriaali, jonka peli kehottaa suo-
rittamaan, mikali kyseessa on pelin ensimmainen kaynnistyskerta. Tama tutori-
aali jattaa kuitenkin paljon parantamisen varaa ja siina on monia asioita, joita tu-

toriaalin toteuttamisessa tulisi valttaa.
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Strikes are the most basic way to deal damage to the enemy
Press @ (2) to punch, and ® (©) to kick.
Combine them with +, 1, and other directional buttons to perform various moves.

KUVA 15: Perushydkkayksen opettaminen (Dead or Alive 6, Youtube 2019).

Tutoriaali alkaa silla, etta PlayStation-ohjainta kayttavaa pelaajaa kehotetaan
kayttamaan pelin perushyokkaysta painamalla P-nappainta. Ruudun alareunaa
lukemalla selviaa, etta P-kirjaimella tarkoitetaan todellisuudessa kolmionap-
painta. Pelin tulisi joko kutsua nappaimia niiden oikeilla nimilla, tai ensin opettaa
pelaajalle, etta tassa pelissa kaytettavilla nappaimilla on omat pelinsisaiset nimet

seka selittaa, miksi nain on tehty.

Pelaajan halutaan suorittavan viiden iskun sarja, joka todellisuudessa tapahtuisi
ajoittamalla nappainpainallukset toistensa peraan. Tassa tutoriaalissa kuitenkin
pelin toiminta pysahtyy odottamaan pelaajan painallusta jokaisen painalluksen
valissa. Tama on mielestani huono toteutustapa, silla talla tavoin pelaaja ei opi

likkeen suorittamiseen tarvittavaa ajoitusta.

Seuraavaksi tutoriaali opettaa talla tavoin muita pelin pelaamiseen tarvittavia
nappaimia ja niiden toimintoja. Peli ei kuitenkaan anna mahdollisuutta toistaa
opetettua toimintoa, vaan siirtyy ensimmaisen onnistuneen suorituskerran jal-
keen valittdmasti seuraavaan asiaan. Pelaajan tulisi antaa toistaa juuri opetettua
asiaa niin kauan, kuin han kokee tarpeelliseksi. Pahimmassa tapauksessa pe-
laaja tekee komennon vahingossa, eika hanella ole mahdollisuutta yrittaa uudes-

taan ilman, etta han aloittaa koko tutoriaalin alusta.
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When you end up in a Critical Stun following your opponent’s attacks, yougactions will become limited, but you will be able to recover
by holding your opponent's attack.
Use «@® (+(C)) against the most common mid strike!

KUVA 16: Hold-liikkeen opettaminen (Dead or Alive 6, Youtube 2019).

Tutoriaali myos kayttaa paljon termeja, joiden merkitysta ei ole viela opetettu pe-
laajalle. Esimerkiksi hold-liiketta opettaessaan peli kertoo, etta tata liiketta voi
kayttaa ollessasi "Critical Stun” -tilassa, joka mainitaan pelissa tadssa kohtaa en-
simmaista kertaa. Naiden termien kayttd on viela tdssa vaiheessa pelia turhaa,
silla hold-liikkeen olisi voinut opettaa yksinkertaisesti kertomalla pelaajalle, etta

talla liikkeella voit torjua vihollisen perushyokkayksen.

Tutoriaalista puuttuu taysin suojaamisen seka liikkkumisen opettaminen. Etenkin
likkuminen on niin tarkea osa pelia, etta sen tulisi olla ensimmaisten opetettavien

asioiden joukossa.

Taman tutoriaalin tarkoitus lienee opettaa pelaajalle perustoiminnot mahdollisim-
man lyhyessa ajassa, silla sen suorittaminen kestaa noin minuutin. Tallainen no-
pea ja pintapuolinen tutoriaali voi toisaalta saada aikaan enemman huonoa kuin
hyvaa, jos toteutus jaa nain ontuvaksi. Pelissa silti on taman Ilyhyen tutoriaalin
lisdksi toinen paljon pidempi ja syvallisempi tutoriaali, joka korjaa monia tassa
kerrottuja haittapuolia. Se saa kyseenalaistamaan, oliko talle tiivimmalle tutori-

aalille todellista tarvetta.
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6 POHDINTA

Tahan tyohon oli eroteltu erilaisia tapoja toteuttaa pelilleen tutoriaali, ja pelikehit-
tajan tulee itse tehda harkittu paatos siita, mika toteutustapa hanen peliinsa sopii.
Tietyn lajityypin pelit kayttajat yleisesti ottaen tietyntyyppista toteutustapaa, mutta
on myos mahdollista, etta jokin siita poikkeava tapa toimisi yhta hyvin, ellei pa-

remmin.

Tassa tyossa listattiin useita periaatteita ja ohjenuoria, ja ne pyrittiin pitamaan
hyvin yleispatevina, jolloin niita voi noudattaa suurimmassa osassa tapauksista.
Kuten tyon johdannossa mainittiin, tutoriaalin rakentamisen teoriasta on monia
eri nakemyksia ja mielipiteita, ja sen liséksi pelisuunnittelun periaatteet kehittyvat
ja muuttuvat jatkuvasti. Videopelien alkuaikoina peleissa ei ollut minkaanlaista
tutoriaalia. Yksi ensimmaisia keinoja opettaa pelaaja pelaamaan olivat fyysiset
pelin mukana toimitettava ohjekirjat, ja se oli pitkdan normi. Tana paivana fyysiset
ohjekirjat ovat hyvin harvassa. Ohjekirjojen havidamisen tapaan voi olla, etta joita-
kin tassa tyossa luetelluista asioista ei nahda enaa hyvana esimerkiksi kymme-

nen vuoden paasta.

Seuraavassa lista tarkeimmista ohjeista ja periaatteista, jotka tutoriaalia toteutet-
taessa tulisi ottaa huomioon:

- Tutoriaali tulisi olla pelattava

- Tutoriaalin tulisi kunnioittaa pelaajaa

- Valta liiallista tekstin kayttoa

- Tutoriaali tulisi pystya pelaamaan uudestaan

- Ala rankaise pelaajaa liikaa epdonnistumisesta

- Al4 laita pelin immersiota pelaajan opetuksen edelle

- Anna pelaajan toistaa opetettu asia halutessaan

- Luo opetettaville asioilla mielekas tahti

- Opeta asioita sitd mukaan, kun pelaaja niita tarvitsee

- Toteuta tutoriaalille riittavasti pelitestauksia

- Aloita tutoriaalitason toteuttaminen aikaisessa vaiheessa peliprojektia

- Hyddynna jo olemassa olevia konsepteja ja ideoita opettamisessa
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Taman tyon aiheeseen liittyviin mahdollisiin jatkotutkimuksiin voisi tutkia tarkem-
min sita, miten pelin tarinallinen puoli litetaan mukaan tutoriaalin toteutukseen,
silla tama tyo rajattiin sisaltdamaan vain pelimekaaniset asiat. Tallainen jatkotutki-
mus voisi esimerkiksi pohtia, miten selitetdan tarinan kannalta se, etta itse pelaa-
jan lisaksi pelaajan hahmo joutuu kaymaan lapi tutoriaalin opetettavat asiat. Jat-
kotutkimukset voisivat myos olla jonkin yksittaisen genren, pelialustan tai pelin
tutoriaalin toteutukseen keskittyvia, silla toteutuksessa tulee ottaa erilaisia asioita

huomioon riippuen pelin kohderyhmasta.

Tutoriaalin tarkeytta ei tule vahaksya. Monissa tapauksissa pelin alku ja siihen
liittyva tutoriaali on pelin tarkein osuus, se on se ensivaikutelma, jonka perusteella
pelaaja paattaa, jatkaako pelaamista. Tilanne, jossa pelaaja olisit nauttinut pelista
suuresti, mutta huonon tutoriaalin takia ei ollutkaan kiinnostunut jatkamaan pe-
laamista, on taysin mahdollinen, ja tallaista on varmasti tapahtunutkin. Peliaan
kehittdessaan tutoriaalin toteuttamista ei tulisi koskaan jattaa viimeiseksi, silla sil-
loin sen toteutus tulee varmasti karsimaan aikataulun vastaan tulemisesta. Sen
sijaan tutoriaalin tulisi olla sellainen osa peliprojektia, joka elaa jatkuvasti pelin
kehityksen mukana. Talloin voidaan varmistua siita, etta sen toteutus on onnistu-

nut ja pelia hyvin kuvaava.
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