(

'D Tampereen ammattikorkeakoulu

Kenttasuunnittelun monimuo-
toisuus kaksiulotteisissa ta-
sohyppelypeleissa

Miska Rantala

OPINNAYTETYO
Joulukuu 2019

Tietojenkasittely
Pelituotanto



TIVISTELMA

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tietojenkasittely
Pelituotanto

RANTALA, MISKA:
Kenttasuunnittelun monimuotoisuus kaksiulotteisissa tasohyppelypeleissa

Opinnaytety0 43 sivua, joista liitteitd 3 sivua
Joulukuu 2019

Tassa opinnaytetydssa selvitettiin, millaista on hyva ja monipuolinen kenttasuun-
nittelu, millaisia mahdollisuuksia kenttasuunnittelu tuo ja kuinka kenttasuunnitte-
lija voi kehittya tekemaan parempia kenttia tasohyppelypeleihin. Opinnaytetyon
tekstissa kaytetaan terminologiaa, joka liittyy perinteiseen tasohyppelypeliin ja
kenttien luomiseen, jotta kaikki voisivat ymmartaa opinnaytetyon tekstia.

Opinnaytetyon sisaltd koostui seka kirjallisesta osuudesta etta kaytannon osuu-
desta. Kirjallisessa osuudessa keskityttiin kaksiulotteisten tasohyppelypelien his-
toriaan ja kenttasuunnittelun innovaatioihin ja monimuotoisuuteen. Historiaosuu-
dessa kasiteltiin merkittavia teoksia ja muutamia innovatiivisia peleja. Monimuo-
toisuusosuudessa esiteltiin erilaisia mahdollisuuksia, joilla tasohyppelypeleihin
saadaan syvyytta ja lisda uudelleenpelaamisarvoa kaikenlaisille pelaajille, muun
muassa vaikeusasteen, lisdhaasteiden ja palkintojen avulla.

Kaytannon vaihe koostui kenttien luomisesta ja kirjoittajan seka pelitalojen luo-
mien kenttien testauttamisesta ja testaajien haastattelusta. Kaytannon vaiheessa
esimerkkeina toimivat kirjoittajan tekema tietokoneelle julkaistu peli GRIP,
PlayStation 3:lle julkaistu Media Moleculen LittleBigPlanet ja Nintendon WII U:lle
kehittdma ja julkaisema Super Mario Maker. GRIPin ja LittleBigPlanetin kentta-
suunnittelu tehtiin ennen aiheeseen perehtymista, kun taas Super Mario Makerin
kentat luotiin perehtymisen jalkeen. Super Mario Makerissa testaajat paasivat
vertailemaan itse luotuja ja virallisia kenttia keskenaan ja kertomaan mielipi-
teensa eroista.

Lopputuloksessa selvisi, etta kenttasuunnittelun monimuotoisuus on tarkeaa hu-
vin ja uudelleenpelattavuuden maksimoimisen kannalta ja perehtyminen aihee-
seen paransi kenttien laatua. Opinnaytetyosta saattaa olla hydtya tulevaisuu-
dessa, kun kenttasuunnittelija aloittaa pelin kehittamisen. Uudet kenttasuunnitte-
lijat saavat hyvan pohjan tyosta pelin kehittamiseen ja parantavat pelinsa laatua
suunnittelemalla kenttia tarkemmin. Tyossa koottiin monia kenttasuunnittelun
mahdollisuuksia, joten siita voi valita sopivimmat ideat omaan peliin.
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Goal of this thesis was to find out, what is considered good and diverse level
design in a platform game, what kind of possibilities does level design bring to
them and how a level designer can develop themselves to create better levels.
Terminology of the thesis includes terms used in platform games and level de-
sign, so that the thesis is understandable for anyone.

Thesis consisted of both written and practical part. The written part focused on
the basics of platform games and their level design and diversity. The basics part
dealt with explaining what is a platform game as well as detailing significant cre-
ations and innovations in the level design of platform games. The level design
and diversity part covered different possibilities on how level design of platform
games can get more depth and replayability for all kinds of players for example
by adjusting difficulty, adding more challenges and giving more rewards.

The practical part consisted of creating and testing levels and interviewing testers
about officially created levels and the levels created by the writer. Example
games used in the practical part are the computer game GRIP, developed by the
writer, PlayStation 3 title LittleBigPlanet made by Media Molecule and Nintendo’s
WII U —game Super Mario Maker. Level design of GRiP was done before any
experience on designing a level was gained, and levels of Super Mario Maker
were created after the writer had studied the matter. In Super Mario Maker, test-
ers get to compare the writer’s created and official levels and talk about the dif-
ferences between the two.

End results revealed that diversity in level design is important for the game to be
fun and to add more replayability for it. It also revealed that studying level design
raised the quality of the level. Thesis might be useful in the future, when a level
designer starts creating a new game. New level designers also get a good basis
from the thesis and will likely rise the quality of their levels. Thesis listed many
possibilities for level design, so it’s easy to pick the most suitable options for the
developed game.

Key words: video game, 2D, platform game, level design, diversity
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1 JOHDANTO

Mielestani ensimmainen asia, mita pelin tulee tarjota, on saavuttamisen tunne.
Pitaa olla tunne, ettd on tehnyt asioita, jotta voi tuntea saavuttaneensa jotain.
(Miyamoto 2017, 1.)"

Japanilaisen videopelisuunnittelijan Shigeru Miyamoton ajatusta voi myos sovel-
taa myds kenttasuunnitteluun. Kenttasuunnittelu on tarkea osa videopelia, silla
oikein tehtyna se saa pelaajan koukuttumaan peliin tarjoamalla hanelle palkintoja
ja saamalla hanet tuntemaan, ettd han on kehittynyt pelissa. Jos pelaaja kokee
tasaisesti onnistumisen tunnetta, on han tyytyvaisempi pelatessaan ja palaa to-

dennakdisemmin pelin pariin viihtymaan.

Huono kenttasuunnittelu taas voi saada pelaajan keskeyttamaan turhautumisen
vuoksi, jos han ei tieda, mita pitaisi tehda, tai jos han kohtaa yhtakkisen harp-
pauksen vaikeusasteessa. Jos peli asettaa pelaajan tielle liian vaikeita esteita
ilman tarvittavaa maaraa harjoituksia, jaa pelistd huono vaikutelma, eika se hou-

kuttele palaamaan pelin pariin enda uudelleen.

Kenttasuunnittelun monimuotoisuutta hyédyntaen erilaisia pelaajia voi pitaa kiin-
nostuneena pelin alusta loppuun. Osa pelaajista tahtoo juosta pelin 1api nopeasti,
osa tutkia kentan jokaisen nurkan etsien aarteita ja osa taas nauttia pelista rau-

hallisesti ilman tarkempaa paamaaraa.

1.1 Opinnaytetyon tavoite, tarkoitus ja rajaaminen

Tassa opinnaytetydssa perehdytaan kaksiulotteisten (2D) tasohyppelypelien pe-
lattavuuteen ja monimuotoiseen kenttasuunnitteluun. Opinnaytetydn keskidssa
ovat pelit, joiden tarkoituksena on soveltua kaikenlaisille pelaajille, seka sivuta

myos tietyille kohderyhmille luotuja peleja.
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Opinnaytety0ssa keskitytaan lineaarisiin tasohyppelypeleihin, mutta kasitellaan
my0s tasohyppelypeleja, joissa on avoin maailma. Lineaarinen peli noudattaa pe-
rinteistd kaavaa, jossa pelaaja pyrkii ohjaamaan pelihahmon kentan alusta lop-
puun ennen seuraavaan kenttaan etenemista. Avoin maailma sen sijaan tarkoit-
taa, etta pelaajalla on mahdollisuus tutkia maailmaa vapaammin eika hanen tar-
vitse suorittaa tavoitteita jarjestyksessa (Parish 2014). Avoimen maailman pe-
leissa kehittaja voi kuitenkin estaa pelaajan etenemista erilaisilla esteilla, jotka

vaativat pelihahmon kehittymista tai tietyn tavoitteen suorittamista.

Opinnaytetyon tavoitteena on selvittda, millaista on hyva ja monipuolinen kentta-
suunnittelu, millaisia mahdollisuuksia kenttasuunnittelu tuo ja kuinka kenttasuun-
nittelija voi kehittya tekemaan parempia kenttia tasohyppelypeleihin. Tarkoituk-
sena on kerata tietoa kenttasuunnittelusta ja testata erilaisia kenttia monenlaisten
pelaajien kesken, etsien mahdollisimman hyvaa kaavaa laadukkaalle tasohyppe-

lykentalle. Tyo ei keskity graafiseen suunnitteluun.

Opinnaytetyosta voi olla hyotya varsinkin uusille kenttasuunnittelijoille. Kirjallinen
tutkimus voi antaa uusille kenttasuunnittelijoille mahdollisuuden tehda laaduk-
kaampia tasohyppelypeleja alusta alkaen. Kokeneempi kenttasuunnittelija voi
myos hyoddyntaa tyoéta Idytamalla uutta tietoa esimerkiksi lisdhaasteiden ja vai-

keusasteen tasapainotuksesta.

1.2 Kirjoittajan historia videopelien ja tasohyppelyiden kanssa

Olen pelannut videopeleja koko elamani ajan. Vanhempani opettivat minut pe-
laamaan jo lapsena, ja harrastus onkin pysynyt mukanani koko elamani ajan.
Olen kokeillut pelaamista monilta eri nakdkulmilta: kilpailullisesti ja tavoitteelli-
sesti seka rauhallisesti ja nauttien. Harrastus vei minut myds opiskelemaan vi-
deopelien kehittamista ja toimimaan erilaisissa pelaamiseen liittyvissa jarjes-

toissa. Videopelit ovat olennainen osa elamaani lahes paivittain.

Kaikista vaihtoehdoista tasohyppelypelit ovat olleet Iahimpana sydantani. Ensim-
maiset pelaamani pelit olivat tasohyppelypeleja, ja ne alun perin koukuttivat minut

videopelien maailmaan. Klassikot, kuten Nintendon Super Mario Bros., Segan
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Sonic the Hedgehog ja Sony PlayStationin Crash Bandicoot, olivat lapsuuteni
suosikkipelisarjoja. Naita peleja muistellen olenkin aina ollut kiinnostunut ta-

sohyppelypelien maailmoista ja kehittdmisesta.

Opiskellessani Tampereen ammattikorkeakoulussa tietojenkasittelyn koulutuk-
sen pelituotannon suuntausta kehitin pelitiimini kanssa ensimmaista tasohyppe-
lypeliani GRiPia ja sain tehtavakseni suunnitella ja luoda peliin kenttia. Tehtavan
vaikeus yllatti ja saikin minut miettimaan, kuinka loistavien kenttien suunnittelu ja

toteutus toimivat. Tama opinnaytetyo on tulokseni tasta tutkinnasta.

"] think that first is that a game needs a sense of accomplishment. And you have
to have a sense that you have done something so that you get that sense of

satisfaction of completing something.” (Miyamoto 2017,1.)



2 TASOHYPPELYPELIT

Tasohyppelypelit ovat pohjimmiltaan juuri sita, miltd kuulostavat. Pelaaja pyrkii
ohjaamaan pelihahmonsa kenttien lapi usein hyppimalla sananmukaisesti tasolta
toiselle. (Klappenbach 2019.) Kentta on yksi haastekokonaisuus, jonka lopussa
on yleensa tallennuspiste tai muu taukopaikka. Vaikka koko peli ei kohdistukaan
tasolta toiselle hyppelyyn, on hyppiminen silti yksi paamekaniikoista erilaisten es-
teiden ohittamiseksi. Hyppimisen lisaksi pelihahmon on mahdollista saada erilai-
sia lisavoimia, joilla pelaaja voi parantaa hahmon liikkuvuutta ja voimakkuutta.
Pelihahmolla on usein pelissa rajallinen maara elamia ja osumapisteita, joita
tama menettaa vahingoittuessaan. Liiallinen maara osumia tarkoittaa pelihahmon
kuolemaa tai epaonnistumista, minka seurauksena pelihahmo palaa usein edel-
liselle tarkastuspisteelle tai kentan alkuun. Tarkastuspisteet ovat kenttien sisalta
Ioytyvia pienia taukopisteita, jotka auttavat pelaajaa palaamaan lahemmaksi

edellistd epaonnistumispaikkaa.

Tasohyppelypeleissa usein toistuvia elementteja ovat erilaiset esteet, jotka pyr-
kivat pysayttamaan pelihahmon etenemisen. Esteisiin kuuluvat muun muassa
erilaiset vihollishahmot ja maastoon sijoitetut ansat, kuten pohjattomat kuilut ja
piikit. Tasohyppelypelista rippuen hahmo voi yleensa paihittda vihollisia eri ta-
voin, naista yleisimpana paan paalle hyppaaminen. Tasohyppelypelit sisaltavat
myOs usein isompia ja vaarallisempia "pomovihollisia” (boss), jotka ovat jollain
tavalla mukana pelin juonessa tai muuten johtavat aluetta. Alueeksi kutsutaan

kenttakokonaisuutta, joka yleensa koostuu samantyylisista kentista.

Pomovihollisilla voi olla erilaisia ominaisuuksia ja ne usein omaavat suuremman
maaran osumapisteita kuin normaalit viholliset. Mikali pelinkehittaja haluaa, voi
pomovihollisilla olla myos erityisia vahingoitustapoja, jotka vaativat pelaajalta
paattelykykya ja lisaponnistelua taistelussa. Naiden voittostrategioiden olisi kui-
tenkin hyva olla selkeita ja pelaajan jo tuntemia vahingoituskeinoja. Pomovihol-
lisalueen on mahdollista my0s antaa vinkkeja taisteluun, jotta pelaaja ei jaa ideat-
tomaksi taistelun alettua. Alueiden aikana vastaan voi myds tulla pienempia "pik-
kupomovihollisia” (mini-boss), joiden voittaminen ei valttamatta vaadi erityisrat-

kaisuja, mutta jotka toimivat isompina esteina pelaajalle.



Kerailtavat esineet ovat myos yksi tyypillisimmista osista tasohyppelypeleissa.
Pelihahmon monipuolisten liikkumismahdollisuuksien ansiosta erilaisia esineita
voidaan asettaa ympari kenttia millaiseen tilanteeseen vain. Niilla voi myos ohjata
pelaajaa oikeaan suuntaan tai houkutella tata seikkailemaan kauemmas turvalli-
selta reitiltd. Erilaiset esineet voivat my0s auttaa pelaajaa seikkailun varrella ja

palkita taitavia pelaajia hankalien haasteiden selvittamisesta.

2.1 Tasohyppelypelien ja kenttasuunnittelun historia

Tasohyppelypelit ovat olleet videopelien maailmassa jo kymmenia vuosia. Uni-
versalin vuonna 1980 julkaisema kolikkopeli Space Panic oli ensimmainen peli,
jota voidaan pitaa tasohyppelypelin esiasteena (Klappenbach 2019). Kolikkopelit
ovat muun muassa viihdekeskuksista ja ravintoloista 16ytyvia maksullisia peleja.
Maksamalla rahaa pelaaja saa rajallisen maaran yrityksia ja usein myos pystyy
jatkamaan suoritustaan maksamalla rahaa, kun han on havinnyt pelin. Kolikko-
pelit ovat olleet suosiossa vuosikymmenia, mutta rahastusmallin ja kotikonsolien

yleistymisen myo6ta niiden suosio on hiipunut pienemmalle yleisolle (Zolan 2013).

Vaikka monet kutsuvat Space Panicia tasohyppelypelien esi-isaksi, suuri yleisd
kuitenkin pitaa 1981 julkaistua Nintendon kolikkopeli Donkey Kongia tasohyppe-
lygenren todellisena aloituspisteena. Donkey Kongissa pelihahmo Jumpman pyr-
kii paasemaan ruudun alareunasta ylareunaan kiipeamalla tasolta toiselle vais-
tellen samalla pelin nimea kantavan gorilla Donkey Kongin heittamia tynnyreita
ja muita esteita. Ruudun ylareunassa pelaajaa odottaa prinsessa Pauline, jonka
Donkey Kong kuitenkin kaappaa mukaansa, kunnes Jumpman viimein paihittaa

apinan neljannessa kentassa. (Klappenbach 2019.)

Vuonna 1982 monet tasohyppelypelit kayttivat viela paikallaan pysyvaa ruutua,
mutta Donkey Kongista poiketen muun muassa Activisionin julkaisema PitFall!
hyddynsi kentissaan useampia ruutuja. Tama laajensi pelin mahdollisuuksia, silla
kaikkea ei tarvinnut mahduttaa yhteen ruutuun, ja pelaajan piti olla varuillaan va-
litessaan reittiddn. Vuoden 1984 PitFall Il: The Lost Caverns esitteli maailmalle

mahdollisuuden avoimen maailman seikkailu- ja tasohyppelypeleille ja sisalsi



10

my0Os yhden ensimmaisista tarkastuspisteista videopelissa. Peli oli laajempi, mi-
hin oltiin totuttu ja kartan piirtaminen oli lahes valttamatonta ensimmaisille lapipe-
luukerroille. Software Projectsin Jet Set Willy (1984) ilmestyi pian haastamaan
PitFall-sarjaa ja vei tasohyppelyn uudelle tasolle kayttamalla pelimaailmaa laa-
jemmin hyvakseen haasteiden luomiseksi. Vuonna 1984 markkinoille tuotiin
myOs hieman erilaista lahestymistapaa tasohyppelypeleihin. Activisionin
H.E.R.O. luopui hyppy- ja juoksumekaniikoista kokonaan ja keskittyi lentamiseen,
mika mahdollisti mullistavan neljaan suuntaan ohjautuvan hahmon. (Parish
2014.)

1980-luvun puolivalisséd pelimaailma oli ongelmissa. Kotikonsolipelien yleinen
laatu oli matala, mink& vuoksi harvoja kiinnosti enaa ostaa peleja. Silloin Ninten-
don nykyinen lippulaivahahmo Super Mario saapui kauppoihin uudessa seikkai-
lussaan, joka mullisti markkinat ja nosti tasohyppelypelit videopeligenrejen hui-
pulle. Super Mario Bros. (1985) sisalsi kymmenia kenttia, runsaasti salaisuuksia
ja hyvaa kenttasuunnittelua, ja se nosti itsensa yhdeksi kaikkien aikojen myy-
dyimmista peleista. (Cifaldi 2012.) Super Marion suosion myoéta tasohyppelyt
vahvistivat paikkansa videopelien karjessa ja useat peliyhtiot |ahtivat suunnittele-
maan seuraavaa maskottia, joka kilpailisi Marion kanssa. Siina missa Mario oli
vallannut lineaarisen sivulle juostavan tasohyppelygenren, Nintendon Metroid-
sarja tutki avoimen maailman mahdollisuuksia ja Capcomin Mega Man esitteli

mahdollisuuden valita kenttien jarjestyksen alusta alkaen.

Vuonna 1991 Super Mario kohtasi viimein haastajan, kun Segan Sonic the Hed-
gehog julkaistiin kilpailemaan Super Mario Worldin kanssa. Sonic keskittyi myos
lineaariseen sivulle juostavaan tasohyppelyyn, mutta keskittyi enemman nopeu-
teen ja erilaisten reittien l0ytamiseen. Nama kaksi ikonia kilpailivat 1990-luvun
alussa kaksiulotteisten tasohyppelypelien herruudesta, kunnes tekniikka oli tar-

peeksi kehittynytta kasittelemaan kolmiulotteisia (3D) peleja.

Muutos 3D:hen avasi kilpailun uusille kilpailijoille ja vuoden 1996 Nintendon tai-
donnaytteen Super Mario 64:n suurimmaksi Kilpailijaksi ei noussutkaan enaa
Sega ja Sonic vaan PlayStation ja Crash Bandicoot. Siina, missa Mario mullisti

peliyhteison kolmiulotteisella avoimen maailman pelilla, Crash Bandicoot keskittyi
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lineaarisiin ruudusta poispain kuljettaviin kenttiin. Segan jaadessa jalkoihin Nin-
tendo ja Sony kilpailivat tasohyppelykuninkaan maineesta vuosituhannen vaih-
teeseen asti, tuoden uusia maskotteja ja innovaatioita poydalle. (Gavin 2012, 6.)
Vuosituhannen vaihteessa pelimaailmassa kuitenkin puhalsivat uudet tuulet.
Vaikka tasohyppelypelit myivat viela hyvin, vanhemmalle yleisdlle ohjatut pelit oli-

vat kovassa nousukiidossa ja valmiina ottamaan suosituimman genren maineen.

2010-luvun lopulla tasohyppelypelit ovat yha suosittuja, mutta niiden kultaiset pai-
vat videopelien karjessa ovat takana. Super Mario —sarja (1985-2019) myy yha
huippulukuja uusilla keksinngilla ja peleilld, mutta muutamaa satunnaista pelia
vuosittain lukuun ottamatta perinteisten tasohyppelypelien maailma ei nauti enaa
koko maailman julkisuudesta. Kaksiulotteiset tasohyppelypelit ovat kuitenkin nah-
neet suosion paluuta lahiaikoina varsinkin kovien tasohyppelyfanien keskuu-

dessa.

2.2 Tasohyppelypelien innovaatioita 2010-luvulla

Vaikka tasohyppelypelien historia on tdynna innovaatioita, on olemassa myds
mielenkiintoisia uudemman ajan tasohyppelypeleja. Kenttasuunnittelijan kannat-
taa perehtya alaan mahdollisimman laajasti, silla uudet ideat houkuttelevat seka
vanhoja etta uusia faneja, ja inspiraatio voi iskea milloin vain. Fez (Polytron Cor-
poration 2012) on kaksiulotteinen pulmanratkaisu-tasohyppelypeli, joka kuitenkin
sijoittuu kolmiulotteiseen maailmaan. Kaantamalla kameraa 90 astetta maailma
kaantyy kolmiulotteisessa ymparistdssa ennen paluuta kaksiulotteiseen oloti-
laansa. Tama avaa Fezin sisalla mielenkiintoisia ja hankalia pulmatilanteita, joista

selviaa paattelemalla ja kokeilemalla uusia ideoita.

LittleBigPlanet (Media Molecule 2008) mullisti tasohyppelypelien kenttaeditorit ja
yhteisodllisyyden. LittleBigPlanetissa ohjaat Sackboyta, joka pelastaa mielikuvi-
tusmaailman pahalta Kerailijalta. Peli sisaltaa mahdollisuuden vapaasti suunni-
tella ja luoda kenttia, jotka sitten voi jakaa kaikille muille pelaaijille verkkoyhteyden
valityksella. Nintendo jatkoi laadukkaiden kenttasuunnittelupelien tuottamista jul-
kaisemalla Super Mario Maker —pelin vuonna 2015. Kirjoittaja hyédynsi tyon kay-

tanndn osuudessa molempia edella mainittuja kenttasuunnittelupeleja.
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Tasohyppelypelit onnistuivat sukeltamaan mobiilipelien maailmaan taman vuosi-
kymmenen aikana. Temple Runin (Imangi Studios 2011) tapaiset loputtoman
juoksun piste-ennatyspelit ovat olleet suuri innovaatio ja markkinarako lahivuo-
sina. Pelit seuraavat yksinkertaista kaavaa, missa pelaajan pitaa reagoida tule-
viin esteisiin vaistamalla sivulle, hyppaamalla tai liukumalla. Yksinkertainen,
mutta koukuttava mekaniikka tuo Arcade-aikaisen pisteenmetsastyshoukutuksen
takaisin, silla puhelimella pelaaminen on mahdollista missa vain ja ennatyksen

voi jakaa helposti kavereille.
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3 KENTTASUUNNITTELUN MONIMUOTOISUUS

Kenttasuunnittelu on hankala tyo, silla se vaatii kaikkien pelimekaniikoiden ym-
martamista lapikotaisin, jotta niitd voi yhdistaa onnistuneesti. Hyva kenttasuun-
nittelu on tarkeaa hyvan pelikokemuksen takaamiseksi. (Smith, Cha & White-
head 2008, 75.)

Kuten aiemmasta patkasta voi tulkita, kenttasuunnittelijan pitaa olla taysin perilla
siita, mitd han voi tehda ja tekee. Jos peliin lisataan uusi mekaniikka, taytyy var-
mistaa, ettei se tuhoa aiempaa kenttasuunnittelua, ja etta pelin vaikeusaste ja
tahditus pysyvat tasaisena ja reiluna. On hyva tapa esitelld este tai sen esiosa
ennen kuin pelaaja kohtaa sen kentassa, jotta hanella on mahdollisuus ymmartaa
esteen toimintatavat. Myds lisasisallon jakaminen kenttaan on kenttasuunnitteli-
jan tehtava. Jos lisasisaltdéa on sopivasti, nousee pelin uudelleenpeluuarvo, silla
pelaajaa kiinnostaa nahda asiat, jotka han saattoi ohittaa pelatessaan pelia edel-
lisen kerran. My0s pelaajan kokema onnistumisen tunne ja palkintojen saaminen

ovat tarkeita elementteja, jotta uudelleenpeluuarvo sailyy.

Tassa luvussa kaydaan lapi kenttasuunnittelun monimuotoisuutta, eli mita kent-
tasuunnittelu voi pitda sisallaan. Tahan lukeutuvat muun muassa vaikeusaste,
kerailtavat esineet, useammat reitit ja muut kentan sisaltoon vaikuttavat elemen-
tit. Pelaajalle muodostuu kuva pelista ensimmaisen kymmenen minuutin aikana,
minka vuoksi pelin pitda saada pelaaja taysilla mukaan jo alkumetreilta (Boutros

2006, 11). Kenttasuunnittelija on olemassa juuri tata tehtavaa varten.

3.1 Vaikeusaste

Yksi tarkeimmista asioista, mika tekee videopelistd hauskan ja innostavan, on
vaikeusaste. Liian helppo tai vaikea peli saattaa karkottaa yleison pelin luota
(Pang 2017). Tietenkin tahtoessaan pelintekija voi valita kohdeyleisénsa ilmoitta-
malla vaikeusasteesta etukateen, jotta pelaaja osaa ostaa itselleen sopivanlaisen

pelin eika pety haasteen maaraan.
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Pelissa voi olla useita vaikeusasteita. Pelin alussa on mahdollista antaa pelaa-
jalle valittavaksi vaikeusaste, jolla han Iahtee pelaamaan. Pelikehittaja voi myos
lisatd mahdollisuuden vaihtaa vaikeusastetta myohemmin pelin aikana. Eri vai-
keusasteet tassa tilanteessa voivat antaa pelaajalle tietyn maaran elamia, jatko-
mahdollisuuksia ja tarkastuspisteita tai vaikka muuttamalla vihollismaaraa ja nii-

den voimia.

Vaikeusasteella voi myOs kertoa pelaajalle hanen prosessistaan nostamalla sita
pelin edetessa. Yksi perinteisimmista tavoista tehda tata on lisata vihollisten va-
hingonantoa ja elamapisteita tai haarniskaa. (Boutros 2006, 25.) Myds erilaisia
esteita ja vaikeampia hyppyja on mahdollista tehda. Kun pelin alussa hankalalta
tuntunut hyppy sujuu jo helposti, on hyva antaa pelaajalle vaikeampia hyppyja ja

esteita tai vdhemman aikaa reagoida niihin.

Myds lisavoimien antaminen auttaa vaikeusasteen muokkaamisessa. Vaikka peli
pitda pystya lapaisemaan ilman ohitettavia lisdvoimia, on mahdollista antaa niita
pelaajalle palkinnoksi erilaisista suorituksista, jotka myohemmin voivat auttaa
ohittamaan esteita. Nintendon Super Metroid —pelissa (1994) pelihahmo voi 16y-
taa erilaisia paivityksia aseelle ja elamapisteille, mutta ne vain helpottavat ja no-
peuttavat pelin kulkua. Peli on lapaistavissa keraamalla vain esineita, jotka tule-
vat automaattisesti vastaan ja joita pelaaja tarvitsee edetédkseen. Osa pelaajista

haastaakin itsensa pelaamaan pelin lapi mahdollisimman vahalla keraamisella.

Kenttasuunnittelijan kannattaa aina muistaa, etta han on paras pelaaja omassa
kentassaan. Kokeneena testaajana han saa vaikeat hypyt suoritettua helposti,
mutta jopa hanelle helpot hypyt voivat olla uudelle pelaajalle hankalia. Taman

vuoksi testaaminen on tarkeaa varsinkin vaikeusasteen kohdalla.

3.1.1 Kaikille soveltuvan pelin vaikeusaste

Jos tasohyppelypelia suunnitellaan kaiken tasoisille pelaajille, on edessa suuri
urakka. Kenttasuunnittelijan tavoitteena on tuoda haastetta jokaiselle, mutta pe-
laajien vaihtelevasta taitotasosta riippuen esteiden vaikeusaste voi tuoda haas-

teita kenttasuunnittelijalle, silla taman pitaa osata tasapainottaa peli oikein, jotta
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kaikki nauttisivat pelaamisesta. Tasapainotuksen haasteena on myos se, etta pa-
himmassa tapauksessa peli on liian vaikea aloittelijoille, mutta myos liian helppo

ja tylsa konkareille, minka vuoksi molemmat yleisot kaikkoavat. (Pang 2017.)

On kuitenkin olemassa muutamia tapoja muovata kenttia kaikille sopivammaksi.
Sonic Teamin kehittdman Sonic the Hedgehogin (1991) kentista |0ytaa erilaisia
polkuja, joita pitkin pelaaja voi edeta kentdssa. Vaikeammat, mutta usein myos
palkitsevammat ja nopeammat, reitit [0ytyvat usein ylempaa kentasta ja ne voivat
saada kokeneet pelaajat testaamaan rajojaan. Pudotessa ylhaalta pelaaja voi
viela jatkaa pelaamista, mutta saattaa jaada jumiin esteeseen, joka on helppo,
mutta hidas. Vaihtoehtoisesti peli voi antaa pelaajalle vaihtoehtoja eri kentista,
joista tama voi valita. Toinen on hankalampi, mutta palkitsee pelaajaa, kun taas
toinen kentista on aloittelijaystavallisempi ja jatkaa samaa kaavaa, kouluttaen pe-
laajaa lisda. (Smith ym. 2008, 75.)

Tasapainotusta voi myos luoda lisdhaasteilla, palkinnoilla ja muulla lisasisallolla,
jotka eivat ole pakollisia pelissa etenemisen kannalta, mutta palkitsevat pelaajan
esimerkiksi lisaelamilla, vahvemmilla voimilla tai oikoteilld seka voivat vaikuttaa
pelin lopputulokseen. Segan Sonic CD:ssa (1993) I6ytamalla alueen ensimmai-
sesta kahdesta kentasta robottigeneraattorin ja tuhoamalla sen pelaaja saa alu-
een kolmanteen kenttdan aurinkoisen ja iloisen "hyvan tulevaisuuden”, jossa es-
teita on vahemman ja pomotaistelu voi olla helpompi. Tuhoamatta jattaminen
taas aiheuttaa "pahan tulevaisuuden”, jossa synkka alue on robottien vallassa.
(Sega 1993.) Tassa tarkoituksena on mahdollisesti motivoida pelaajaa etsimaan

lisasisaltoa, jotta voi pelastaa maailman.

Jos peliin lisataan vaikeusastevalikko, pystyy kenttasuunnittelija kehittamaan
kentan maaston luonnin jalkeen muutamia eri versioita vihollisten maarasta, voi-
makkuuksista ja lisavoimien tarjonnasta. Vaikealla vaikeusasteella esimerkiksi vi-
hollisia voi olla runsaasti enemman tai kentassa on vain yksi lisaelama eika tar-
kastuspisteita ole saatavilla. Helpolla vaikeusasteella taas tarkastuspisteita voi
lisata kenttaan parikin kappaletta, minka lisaksi lisavoimia voi olla saatavilla seka
alussa etta tarkastuspisteiden luota, luoden vahvan aloituksen jokaiselle yrityk-

selle.
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Muokkaantuva vaikeusaste on myos vaihtoehto. Muokattavassa vaikeusas-
teessa peli tulkitsee pelaajan etenemista ja tekee paatoksia sen perusteella. Peli
voi asettaa vaikeamman kentan pelaajan tielle, mikali tama on suorittanut edelli-
set kentat virheetta ja taas saattaa luoda kenttaan lisatarkastuspisteen, jos pe-
laaja on kuollut kentassa jo useasti. Esimerkiksi Nintendon Super Mario 3D Land
—pelissa (2011) pelaajan epaonnistuessa kymmenen kertaa, saa han mahdolli-

suuden ohittaa kentan esineen avulla hyppaamalla suoraan kentan loppuun.

3.1.2 Tarkoituksella hankalan pelin suunnittelu

Jos kehittaja haluaa haastaa maailman tasohyppelytaitajat, on hyva idea kokeilla
luoda hankalia peleja, jotka eivat anna pelaajalle armoa ja pistavat taidot todella
koetukselle. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta kenttasuunnittelijan kannattaisi sin-
gota esteitad tahtonsa mukaan ja rakentaa lahes mahdottomia tehtavia pelaajalle.
Kuten kohdassa 3.1. mainittiin, kehittdja on oman pelinsa paras pelaaja ja osaa
taten kentat ulkoa. Tama voi johtaa taydellisten hyppyjen ja liian isojen vihollis-
maarien luomiseen, silla vahempi ei ollut kehittajalle tarpeeksi haastavaa. Tes-

taaminen tulee jalleen tarkeaksi osaksi kehitysta.

Hankala peli olisi hyva luoda reiluksi. On reilua suunnitella peli siten, etta pelaaja
voi paasta lahes jokaisesta haasteesta ensiyrittamalla lapi ja niin, ettei peli kukista
pelihahmoa, koska pelaaja ei pystynyt ennakoimaan yllattavaa estetta. Pelime-
kaniikkojen ja kenttien tulee silti tukea edistymista, vaikka aloitusvaikeusaste oli-
sikin korkeammalla. Loppupelissa voidaan sitten testata pelaajan taitoja yhdiste-

lemalla aiempia haasteita. (Adams & Dormans, 2012.)

Pelista voi myos tehda vaikean pelimekaniikkoja rajoittamalla. Esimerkiksi jos pe-
lihahmo ei voi vahingoittaa vihollisia, et luo kenttaan tarkastuspisteita tai annat
pelaajalle rajoitetun maaran yrityksia, on peliin jo lisatty haastetta. Pelaaja laite-
taan harkitsemaan jokaista uutta estett3, jotta han ei tuhlaa mahdollisuuksiaan ja
joudu pelaamaan kenttia uudestaan paastakseen samalle alueelle. Super Meat
Boy —pelissa (Team Meat 2010) pelihahmolla voi liikkua, mutta ei hyokata, joten
pelaajan pitaa oppia vaistamaan kaikkia vastaan tulevia vaaroja. Muun muassa

tata mekaniikkaa kayttamalla pelista saatiin jannittava, hauska ja haastava.
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Pelikehittaja voi myos halutessaan luoda tarkoituksella epareiluksi tehdyn pelin.
Esimerkiksi Michael "Kayin” O’Reillyn kehittama | Wanna Be the Guy (2007) on
tasohyppelypeli, jonka tavoitteena on pysayttaa pelaaja jokaiseen esteeseen,
jotta tama itse oppii muistamaan ja vaistamaan tulevia esteita. Epareiluja ja tur-
hamaisen hankalia mekaniikoita esittelemalla peli saa pelaajan kuolemaan jopa
satoja kertoja ennen ensimmaista lapipeluuta helpoimmalla vaikeusasteella. Pe-
lin vaikein vaikeusaste poistaa pelista kaikki tarkastuspisteet ja tallennusmahdol-
lisuudet, eli jokainen kuolema on automaattinen haviaminen ja paluu aloitusruu-
tuun. (O’'Reilly 2007.) Vastaavia peleja kannattaa lahtea pelaamaan pilke silma-
kulmassa, silla naiden pelien tarkoitus on naurattaa mahdottomuudellaan tai

muuten kiusata pelaajaa.

3.1.3 Lapsille ja aloittelijoille suunnatut pelit

Peleja tehdaan kaikenikaisille. Taman vuoksi osan peleista tavoitteena on olla
lapsille mukavia kokemuksia, jotta harrastus on helppo aloittaa jo nuorena. Pelit
ovat olleet jo vuosia mukana myos opetuksessa, ja muun muassa erilaiset ta-
sohyppelypelit auttavat nuoria oppimaan englantia oppitunneilla, joilla kaytetaan
tietokonetta. Tata voikin kayttaa helppona tapana saada oppilaita harjoittelemaan
sanakokeeseen, silla oppiminen tahan tapaan on hauskempaa kuin kirjasta ulkoa

opettelu. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 10.)

Uusille pelaajille on myds tarkeaa olla reiluja ja mukavia peleja, jotka eivat vaadi
liikaa ajattelua ja harjoittelua. Joskus voi olla mukavampaa ottaa rennommin ja
nauttia onnistumisesta toisensa peraan. Muutamia peleja luodaankin kaikenikai-
sille, kuitenkin niin, etta pelin lapaisy olisi helppoa ja hauskaa. Esimerkiksi Tra-
veller's Talesin Lego-sarjan pelit, kuten Lego Star Wars: The Video Game (2005),

antavat pelaajalle loputtomat elamat ja kentat ovat muutenkin lyhytkestoisia.

Helppoa pelia suunnitellessa kannattaa kenttasuunnittelijan miettia, tahtooko han
laittaa peliin vihollisia tai esteita lainkaan vai pyrkiikd han tekemaan pelista rau-

hallisen kokemuksen, jossa liikutaan tasaisesti maailmasta toiseen. Vaaroja lisa-
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tessa pelaajaa olisi kuitenkin hyva huomioida, ettei han meneta suurta osaa edis-
tymisestaan lisaamalla esimerkiksi tarkastuspisteita tai lyhentamalla kenttien pi-
tuutta. Pelaajalle ei mydskaan kannata asettaa uusia esteita ilman selkeaa peli-
mekaniikkojen esittelya, jotta han osaa varautua uusiin vaaroihin (Boutros 2006,
22).

Ohjeistaminen on kuitenkin aarimmaisen tarkeata tallaisissa peleissa, silla itse
haasteen puuttuessa pelaaja keskittyy enemman kentan suorittamiseen. Jos pe-
laaja ei tieda, mita tehda, voi han kyllastya epaonnistuneisiin yrityksiin ja lopettaa
pelaamisen. (Pang, 2017.) Kentta ei siis saa olla lian monimutkainen, jotta eksy-

minen ja turhautuminen minimoitaisiin.

3.2 Uudet ideat ja tahditus

Vaikka yksinkertaisilla esteilla, lisavoimilla ja haasteilla saisi luotua vield lukemat-
tomia kenttia, on hyva antaa pelaajalle my0s jotain uutta ja houkuttavaa, ettei peli
toista itseaan liikaa ja kay tylsaksi. Uusien ideoiden esittely onkin hyva idea, jota
kannattaa vaalia lapi pelin. Tahditus on kuitenkin tarkeaa, silla jos uusia ideoita
esitellaan liilan nopeassa tahdissa, voi pelaaja sekoittua uuden informaation pal-
joudesta. (Boutros 2006, 27.) Lisaksi han ei ehka ehdi keskittymaan ja rauhassa

oppimaan jokaisen idean uusia kayttotarkoituksia, vaaroja ja mahdollisuuksia.

Uudet alueet voivat olla pelille kuin uusi raikas tuulahdus. Kun pelaaja kokee
osaavansa kaiken perustasohyppelymekaniikan, hanet voidaan laittaa talvitee-
maiseen maailmaan, jossa jaa ja lumi voivat tuoda uusia haasteita perinteisiinkin
tasohyppelyhaasteisiin. Myds painovoiman vaihtaminen kuussa, laavapohja tuli-
vuoren sisalla ja veden aiheuttava hidastava elementti tuovat uusia elementteja
poydalle pelkalla olemassaolollaan ilman, etta uudenlaisia esteita tarvitsee luoda.
Tahditus on naissakin tarkeaa, silla siten pelaaja oppii tietamaan, mita odottaa

pelilta ja tulevalta kentalta. (Adams & Dormans, 2012.)
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3.2.1 Maailmojen ja elementtien vaihtelu

Nintendon Super Mario Bros. —sarjan peleissa maailmojen ja elementtien vaihtelu
on sujuvaa. Jo alkuperainen peli Super Mario Bros. (1985) koostui kahdeksasta
maailmasta, joista jokaisessa oli nelja kenttaa. Ensimmainen kentta oli useimmi-
ten normaali, maan paalla sijaitseva kentta, toinen kentta saattoi sijaita luolassa
tai veden alla, kolmas kentta haastoi pelaajan kuiluilla ja hankalammalla tasohyp-
pelylla ja neljas kentta oli pomovihollisen linnassa sijaitseva tulinen esterata.
(Nintendo 1985.) Talla yksinkertaisella neljan kentan kaavalla pelaaja saatiin va-

rautumaan siihen, mita tulevaisuus oli tuomassa hanen eteensa.

Vaikka maailmojen vaihtelu ei ollut ensimmaisessa Super Mario Bros. —pelissa
nakyvaa muutamaa taustavarin vaihtoa lukuun ottamatta, toi Super Mario Bros.
3 (1988) selkeampaa vaihtelua teemoille. Kun pelaaja suoritti ensimmaisen alu-
een, rauhallisen nurmimaailman, sai han pelin aikana kokea aavikon ja veden
haasteiden lisdksi muun muassa liukkaan jaa- ja jattilaisalueen. Jokainen alue toi
omat haasteensa ja vihollisensa ja lisasi pelihahmon lisdvoima-arsenaalia esi-
merkiksi sammakko- ja vasara-asuilla. Kun edellisen alueen pomovihollinen oli
voitettu, siirtyi pelihahmo uuteen karttaan, josta naki teeman ja paasi jalleen va-

litsemaan uusia kenttia. (Nintendo 1988.)

Luvussa 3.1.1 sivutussa Segan Sonic CD:ssa (1993) rakenne on myos selkea.
Kahden normaalin kentan jalkeen pelaaja kohtaa pomovihollisen, minka jalkeen
alue muuttuu. Naiden lisaksi Sonicilla on pelissd mahdollisuus matkustaa seka
ajassa taaksepain ennen robottien maailmanvaltausta, etta tulevaisuuteen, joko
hyvaan tai huonoon tulevaisuuteen. Ulkonaon lisaksi myos kentan muoto vaihtui
selkeasti, hyvan tulevaisuuden vahentaessa vaaroja ja pahan tulevaisuuden tuo-

dessa maailmaan lisaa robotteja. (Sega 1993.)

Maailmojen vaihtelua ei kuitenkaan saa olla lilkaa, jotta pelaaja tottuu alueeseen
ja oppii hyodyntamaan sen ominaisuuksia. Kun pelaaja on selviytynyt kaikista
esteista ja kokee osaavansa pelata alueella hyvin, on hyva hetki laittaa taidot
viimeiseen testiin, jonka jalkeen uuden alueen esitteleminen voi alkaa. (Adams &
Dormans, 2012.)
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3.2.2 Uusien elementtien tahdittaminen

Kentan sisalla oleva tahditus on tarkeaa, etta jokaisesta pelisessiosta tulee muis-
tettava. On suositeltavaa, ettd ensimmaista kenttaa lukuun ottamatta jokainen
kentta sisaltaisi maksimissaan kahdesta kolmeen uutta elementtia, jotta pelaaja
pystyisi kasittelemaan kaiken uuden informaation (Rogers 2010). Jos pelaaja
kohtaa useampia vihollisia kerralla, han voi sekoittaa naiden toiminnot keskenaan
ja unohtaa ne. Kun pelaaja on kohdannut uuden vihollisen ja sisadistanyt taman
toimintatavat, on hyva hetki siirtya tahdituksessa eteenpain. Pelit, joissa on lisa-
voimia, aloittavat kentan usein antamalla pelaajalle lisdvoiman (Boutros 2006,
22). Tama on hyva tapa opastaa pelaajaa uusien voimien saloihin turvallisesti ja
se antaa samalla pelaajalle rohkaisua kokeilla kenttaa, silla han paasee lahte-
maan uusiin haasteisiin etulyontiasemasta. Monesti kenttd koostuu yksinkertai-
sesta kaavasta, joka vaihtelee haasteiden ja rauhallisemman osan valilla, jotta
pelaajalla riittaa keskittyminen jokaiseen haastepatkaan. Muutaman kerran vuo-

roteltuaan on hyva hetki asettaa tarkastuspiste ja myohemmin paattaa kentta.

Alueen tahdituksessa pomotaisteluita olisi hyva olla rajatusti, silla ne ovat usein
pelin huippukohtia ja saavat pelaajan keskittymaan vahvemmin. Pomotaistelui-
den liilka maara voi myos kyllastyttda pelaajaa, jolloin taistelut menettavat merki-
tyksensa. Useiden Super Mario —pelin maailma sisaltaa yhden pomotaistelun ja
mahdollisesti muutaman pikkupomotaistelun sopivin valimatkoin. Pomotaistelu
pidetaan alueen lopussa, jotta alueen voi lopettaa huippukohtaan. Pikkupomot
taas kannattaa asetella muutaman kentan valein alueelle, jotta normaaleja kent-
tia ei tule liian montaa perakkain. Maailman ja pelin koosta riippuen kannattaa
kuitenkin harkita, lisaako kehittaja pomo- tai pikkupomotaisteluita peliin lainkaan.
On myds mahdollista asettaa yksi iso pomo koko pelin viimeiseksi haasteeksi ja

jattaa muut pomotaistelut pois kokonaan.

3.3 Kentan sisalto

Jos pelaaja tahtoo haastaa itsedan ja suorittaa kaiken mahdollisen pelissa, lisa-

sisalto voi olla sopiva tapa tuoda pelaajalle tekemista. Lisahaasteen nahdessaan
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pelaaja saa valita, kokeileeko han sen suorittamista epaonnistumisen uhalla. Jos-
kus piilossa saattaa olla lisavoimia tai oikoreitteja tuleviin kenttiin, jotka auttavat
pelaajan etenemista varsinkin uudelleenpeluukerroilla. Myos kerailtavat esineet
ovat usein helppo tapa saada pelaajia kokeilemaan erilaisia lapipeluutyyleja.
Vaikka kentan sisaltdéa ei rajoita mikaan muu kuin kenttasuunnittelijan tahto ja
pelin taipuvuus haasteisiin, lisasisallon sopivaa maaraa kannattaa miettia tar-

kasti.

3.3.1 Haasteiden tahdittaminen

Mikali pelikehittaja haluaa lisata peliinsa lisdhaasteita, on hanen hyva miettia nii-
den tahditusta. Tahdituksen on hyva olla tasainen, mutta lisdhaasteiden maara
ja tyyli ovat muokattavissa. Segan Sonic the Hedgehog —pelissa (1991) useam-
malla reitilla olevat kohdat tuovat jatkuvia lisdhaasteita, joissa epaonnistuminen
palauttaa pelaajan alemmalle ja hitaammalle reitille. Media Moleculen LittleBig-
Planetissa (2008) taas erilaisia haasteita 10ytyy jatkuvasti, silla kentasta [oytyy
kymmenia erilaisia kerailtavia esineita, joita pelaaja voi halutessaan tavoitella.
Nintendon Super Mario —pelisarjan peleissa, kuten New Super Mario Bros.
(2006), kentissa on usein vain muutama lisahaaste, joista voi saada joko kerat-

tavan tahtikolikon tai lisaelaman.

Pelaajaa ei kuitenkaan kannata kuormittaa liian isolla maaralla lisahaastetta.
Kenttaan on hyva jattaa rauhallisempia kohtia, jotta pelaajalla olisi tarpeeksi hen-
gahdystaukoja, ja etta kentta etenisi hidasteista huolimatta. Usein hankalammat
lisdhaasteet kannattaa laittaa tarkastuspisteen jalkeen, jotta pelaaja paasee yrit-
tamaan niita uudestaan nopeasti, eika etenemisen menetys ole niin suuri. Tama
voi myos kannustaa rennomminkin pelaavia pelaajia kokeilemaan taitojaan. Ken-
tan alkuun sen sijaan ei kannata lisahaasteita laittaa, silla pelaajan on ensin hyva

nahda, millainen kentta tulee olemaan (Boutros 2006, 22).

Kentan lopussa voi pelaajalle antaa vaarattoman lisahaasteen, joka ei tuo suurta
lisdarvoa, mutta joka tuo hyvan tunteen kentan lapaisyn lisdksi. New Super Mario

Bros. —pelin (Nintendo 2006) normaalikentissa on lipputankolopetus, joka usein
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sisaltaa pienen haasteen, jotta pelaaja voisi tarttua lipun karkeen lisdelaman saa-
miseksi. Alkuperainen Sonic the Hedgehog (Sega 1991) taas antaa maalitauluun
osumisen jalkeen muutaman sekunnin mahdollisuuden 16ytaa piilotettuja lisapis-

teita, joiden avulla pistemaara nousee ja pelaaja ansaitsee lisaelamia.

Haasteyhdistelman jalkeen voi olla hyva antaa pelaajalle haasteen veroinen pal-
kinto (Smith ym. 2008, 78). Jos haasteen suorittaminen on vaarallista tai se vie
aikaa, on reilumpaa palkita pelaaja erikoisvoimalla, lisaelamalla tai muulla isom-
malla palkinnolla, kuten salareitilla. Vastaavasti jos haaste on pienempi, siita ei
tarvitse antaa runsasta palkintoa. Kentan alussa on hyva idea tarjota pelaajalle
pieni onnistumisen tunne ja lisdvoima, jota voi hydédyntaa esimerkiksi myohem-
min kentassa olevassa haasteessa tai kentan lopussa palkintona voi olla aiem-

min mainittuja pienia hyvan mielen palkintoja.

3.3.2 Kerailtavat esineet, lisavoimat ja lisatavoitteet

Kerailtavat esineet ja muut lisatavoitteet ovat loistava lisa tasohyppelypeleihin,
jotta pelin kestoa saataisiin pidennettya ja uudelleenpelausarvoa lisattya (Boutros
2006, 20). Naiden avulla pelaaja voi pelata pelin lapi keskittymalla kerailyyn tai
ohittamalla kaikki nama tavoitteet. Antamalla pelaajalle palkintoja kerailyn perus-
teella pelaajan saa houkuteltua kokeilemaan pelin suorittamista uudelleen tavoit-
telemalla kaikkien esineiden keraamista. Jos pelaajaa ei palkita suorituksesta pe-
lin lopussa, pelista jaa ikava tunne, silla kaikki lisaponnistelu pelimaailmassa tun-
tuisi turhalta. (Boutros 2006, 23.)

Monissa peleissa, jotka sisaltavat kerailya tai lisatavoitteita, on olemassa vaihto-
ehtoisia loppuja riippuen suorituksesta. Aiemmin monissa peleissa, kuten Sonic
the Hedgehogissa (Sega 1991), oli olemassa niin sanotut "paha loppu” ja "hyva
loppu”. Paha loppu tapahtui, mikali pelaaja ei onnistunut suorittamaan kaikkia li-
sahaasteita pelissa. Peli naytti lopussa "Yrita uudelleen” —ruutua, jossa naures-
keltiin pelaajan epaonnistumiselle. Tama kiusoitteli pelaajaa kehottaen hanta pe-
laamaan pelin uudelleen paremman lopun kokemiseksi. Hyvaa loppua kohti pe-
latessaan peli saattoi paastaa pelaajan erilaiseen viimeiseen kenttaan ja haasta-

maan paavihollista, jonka jalkeen pelaaja sai viimein kokea oikean lopun pelin
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onnitellessa hanta. Esimerkiksi Sonic and Knuckles —pelissa (Sega 1994) kera-
tessaan tarvittavat esineet pelaaja paasi lentamaan avaruuteen pomovastustajan

perassa, pyrkien pysayttamaan taman toimet lopullisesti.

Pelien laajentuessa ja tallennusmahdollisuuksien yleistyessa pelit ovat vahenta-
neet pahan lopun lopullisuutta, jotta pelaaja voi palata taaksepain keraamaan
puuttuvia esineita, eika han joudu pelaamaan koko pelia uudelleen. Joskus paha
loppu taytyy jopa kokea ennen oikean lopun avaamista. Lopetus saattaa antaa
pelaajalle uusia voimia, joiden avulla han voi paasta aiemmin saavuttamatto-
missa olleisiin paikkoihin, tai neuvoa tata puuttuvien esineiden ja tavoitteiden
hankinnassa. Talléin pelin lopetusalue jaa odottamaan, etta pelaaja palaa takai-
sin sen jalkeen, kun on suorittanut kaiken pelissa. Naughty Dogin kehittamassa
Crash Bandicoot 3: Warped —pelissa (1998) voitettuaan viimeisen pomovastuk-
sen, pelaaja avaa lisdvoiman, jolla pystyy suorittamaan aikahaasteita hel[pommin.
Aikahaasteiden suoritus vaaditaan hyvaan loppuun, joten peli kannustaa pelaa-

jaa jatkamaan suoritustaan. (Naughty Dog 1998.)

Vaihtoehtoisia tapoja palkita pelaajaa kerailysta ovat esimerkiksi vahvempien voi-
mien antaminen joko vahan kerrallaan tai kaikkien esineiden keradamisen jalkeen,
hauskojen pelimuokkausten tarjoaminen tai vaikka uusien pelimuotojen tai vai-
keusasteiden tarjoaminen. Pelimuokkauksia voivat olla esimerkiksi hahmon vaih-
taminen, uudet asusteet tai vaikka kuolemattomuus. Palkintojen ei tarvitse vai-
kuttaa pelaamiseen, mutta ne ovat kiva bonus pelaajalle, silla hanen suorituk-

sensa huomataan.

Kerailtavia esineita voi olla monenlaisia. Tavallisimpia kerailtavia asioita ovat ko-
likot tai jonkinlaiset muut esineet, joita tarpeeksi keraamalla pelaaja saa lisaela-
man. Naita esineita on usein ryppaina ympari kenttaa ja niitd on helppo kerata.
Esimerkiksi Super Mario Bros. —sarjassa (1985-2019) pelaaja saa lisaelaman jo-
kaisesta keradmastaan sadasta kolikosta keraystahdista riippumatta. Sonic the
Hedgehog —sarjassa (1991-2019) taas pelaajan pitda onnistua keraamaan sata
sormusta yhdessa kentassa menettamatta niita ansaitakseen lisaelaman. Lisa-
elamia on monesti myos saatavilla omina esineinaan ja niiden ansaitsemiseksi

pelaaja voi joutua tekemaan hieman ongelmanratkaisua tai pienen haasteen.



24

Haasteen kannattaa olla kevyt, silla pelaaja ei tahdo riskeerata useita elamia yh-

den lisdelaman hankkimiseksi.

Lisavoimat ovat hyva tapa antaa pelaajalle etu vihollisia vastaan. Pelaaja voi 10y-
taa kentasta esineen, joka kaksinkertaistaa pelihahmon elamapisteet tai antaa
talle esimerkiksi aseen, jota tama voi hyddyntaa, kunnes ottaa osuman tai lisa-
voimaan sidottu ajastin on kulunut loppuun. On myds mahdollista parantaa peli-
hahmon liikkuvuutta lisdvoimilla antamalla télle esimerkiksi mahdollisuuden hy-
pata kaksi kertaa korkeammalle tai pikajuoksunopeuden. Super Mario —sarja
(Nintendo 1985-2019) on loistava esimerkki lisavoimien tarjoamista mahdolli-
suuksista, silla Super Mariolle on vuosien aikana keksitty kymmenia eri kykyja,

joita tdma voi hyddyntaa seikkailuissaan, kuten pesukarhuasu kuvassa 1.
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KUVA 1: Super Marion pesukarhu-lisdvoima, jonka avulla voi lentaa ilmassa het-
kellisesti (Super Mario Bros. 3, Nintendo 1988)

Monet kerailtavat esineet vaikuttavat myos pelin suoritusprosenttiin. Perinteisten

vain suoritusprosenttia nostavien esineiden lisdksi myos lisavoimat, kuten voima-
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paivitykset tai etenemiseen vaadittavat esineet voivat myos vaikuttaa suoritus-
prosenttiin. Voimapaivitykset voivat antaa pelaajalle vahvistuksia vahan kerral-
laan nostamalla osumapisteiden maaraa tai antamalla pelaajalle uusia voimia,
kun han on kerannyt kaikki tarvittavat osat. Esimerkiksi Sonic the Hedgehog 2 —
pelissa (Sega 1992) pelaaja avaa mahdollisuuden muuttaa hahmo vahingoittu-
mattomaan kuvassa 2 nakyvaan Super Sonic —muotoon, kun han on kerannyt
kaikki erikoiskentista 16ytyvat "Chaos Emeraldit”. Voimapaivityksia keraamalla
peli helpottuu pelaajalle, silla vaikka vaikeusaste pysyy samana, hanella on pa-

remmat mahdollisuudet selvita tulevista haasteista.
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KUVA 2: Super Sonic kiitaa kentan lapi (Sonic the Hedgehog 2, Sega 1992)

Joskus peli vaatii pelaajaa keraamaan tiettyja esineita tai paivityksia, jotta tama
voi edeta pelissa. Monesti paivitykset kuitenkin tarjotaan tai ohjeistetaan pelaa-
jalle, jotta eteneminen ei pysahtyisi liilan pitkaksi aikaa. Esimerkiksi Raymanissa
(Ubisoft 1995) pelaajalle annetaan voimapaivitys aina, kun sille on tarvetta en-

simmaisen kerran.
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Lisatavoitteissa vain taivas on rajana. Lisatavoitteita voi asettaa peliin vapaasti
kaikkien kentan vihollisten tuhoamisesta aikahaasteisiin tai esineiden Ioytami-
seen. Tavoitteiden kuitenkin tulee olla mahdollisia ja tasapainossa pelin vaikeus-
asteen kanssa eika vieda pelaajaa turhautumiseen asti, ellei haluta, etta pelaaja
palaa myohemmin suorittamaan haasteita lisavoimien avulla. Lisatavoitteista on
mahdollista antaa voimia tai yksinkertaisen ilmoituksen pelaajan onnistumisesta.
Sonic the Hedgehog —pelissa (1991) pelaaja saa maaliin tullessaan enemman
pisteita, mikali han suorittaa kentan nopeasti. Lisaksi, jos pelaaja kerasi ainakin
50 sormusta, han pystyy menemaan erikoiskenttaan kuvassa 3 nakyvan jattisor-

muksen kautta. (Sega 1991.)

KUVA 3: Erikoiskenttaan vieva jattisormus kentan lopussa (Sonic the Hedge-
hog, Sega 1991)

3.3.3 Esteet ja viholliset

Pelissa on hyva olla esteita ja vihollisia, jotta pelaajalla on haastetta pelia pela-
tessa. Niiden tavoitteena on hidastaa ja pysayttaa pelaajan etenemista, mikali
pelaajan taidot eivat riita tai jos han epaonnistuu tasohyppelyhaasteessa. (Bout-

ros 2006, 27.) Peleissa ilmenee usein kiinteitd maailmaan sopivia esteita, jotka
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eivat liiku eika niita voi tuhota. Hyvia esimerkkeja tallaisista ovat pohjattomat kui-
lut, erilaiset teravat esineet ja tuli- tai sahkoesteet. Viholliset taas ovat muokatta-
vampia, silla ne voivat pysya paikallaan, liikkua ja ottaa useampia osumia ennen
paihittamista. Molemmat naista vahingoittavat pelaajaa, mikali erityisia ehtoja ei

ole.

Vihollisilla on useimmiten jonkinlainen tekoaly, vaikka se voikin olla hyvin yksin-
kertainen. Usein pelien alkupaan viholliset liikkuvat suoraan tai tietynlaisella rei-
tilla, jotta niiden vaistaminen ja paihittaminen olisi pelaajalle mahdollisimman
helppoa. Tama myds auttaa pelaajaa oppimaan vihollisten kayttaytymista tule-
vaisuutta varten. Mybhemmassa vaiheessa kenttasuunnittelija voi lisata peliin sa-
mankaltaisia, mutta hieman erinakaisia vihollisia, jotka ovat vahvempia tai kayt-
taytyvat hieman eri tavalla. Pelaajalla on jo selva kasitys vihollisten kayttaytymi-
sesta, joten han pystyy paattelemaan vihollisten muutokset haastaessaan naita
ensimmaista kertaa. Nain viholliset kehittyvat, mutta pelaaja pysyy mukana kehi-
tyksessa. Nintendon Super Mario Bros. —pelissa (1985) kilpikonnamaiset Koopa-
viholliset ovat hyva esimerkki samasta vihollisesta eri muodoissa. Vihreakilpiset
Koopat kavelevat suoraan eteenpain, vaihtaen suuntaa vain tormatessaan sei-
naan. Punakilpiset Koopat taas kaantyvat kielekkeen kohdalla, valttaden pohjatto-
maan kuiluun juoksemisen. Myohemmin pelissa tulee vastaan Koopia, joilla on
siivet, ja jotka toimivat myds eri tavoin varista riippuen. Nain saadaan yhdesta
vihollistyypista luotua nelja erilaista vihollista kuitenkin pitaen niiden valisen eron
selkeana. (Nintendo 1985.)

Tekoalyllisia vihollisia kannattaa asettaa kenttaan niin, etta pelaaja oppii niiden
toiminnot ennen niiden kohtaamista. Erilaiset viholliset saattavat seurata pelihah-
moa tai pyrkivat reagoimaan taman liikkeisiin tai sijaintiin. Super Mario Bros. 3 —
pelin (Nintendo 1988) Chain Chomp -viholliset esitelldan kentan 2-5 alussa,
jossa Chain Chomp nakyy heti kentan aloituksesta. Kuvassa 4 nakyy, ettei vihol-
linen ylla pelihahmon kimppuun vaan pelaaja voi rauhassa tutkia taman kayttay-

tymista.
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KUVA 4: Chain Chomp kiinni ketjussa kentan alussa (Super Mario Bros. 3, Nin-
tendo 1988)

Vaikka vihollisia on hyva olla monenlaisia, on silti tarkeaa muistaa vihollisten
maara ja uusien vihollisten tahditus, jotta pelaajalla on tarpeeksi aikaa oppia
aiemmat asiat, ja hanella on siten mahdollisuus keskittya uusiin vaaroihin. Kun
pelaaja on kohdannut vihollisen kaikissa erilaisissa vihollisen mekaniikkaa hyo-
dyntavissa tilanteissa, voi seuraavassa kentassa olla hyva hetki esitella uusia vi-
hollisia. Tata kaavaa noudattamalla viholliset tulevat tutuksi pelaajalle ja hanella
on hyvat mahdollisuudet selvita pelista omilla taidoillaan ja tiedoillaan, eika epa-

reiluuden tunnetta tule. (Boutros 2006, 25.)

Alueen tai kenttasarjan lopussa voi olla hyva hetki testata pelaajan taitoja po-
movihollisen kanssa (Klappenbach 2019). Pomon ja pikkupomojen lahestymi-
sesta on hyva ilmoittaa pelaajalle, jotta tama voi varautua taisteluun, esimerkiksi
kentan teeman vaihtamisella vaarallisemmaksi ja uhkaavammaksi, kuten Super
Mario —sarjan linnoitukset. Tarkastuspisteen jattaminen ennen pomotaistelua voi
olla hyva idea, jotta pelaaja voi yrittaa taistelua valittomasti uudelleen. Useim-
missa peleissa kentta paattyy pomotaistelun voittamisen jalkeen (Klappenbach
2019). Se on suositeltavaa, silla mikali pelaaja epaonnistuu, han voi joutua tais-

telemaan pomovihollista vastaan uudelleen.
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4 KENTTIEN SUUNNITTELU, LUOMINEN JA TESTAUS

Opinnaytetyon kaytannon vaihe koostui kenttien luomisesta, testaamisesta ja
vertailusta aiempiin ja virallisiin tuotoksiin. Olin luonut kaksiulotteisia tasohyppe-
lykenttia jo aiemmin omaan peliini GRiPiin (Gullsten H., Hirvikoski J., Kiintonen
S., Nord E. & Rantala M. 2017) sekd Media Moleculen LittleBigPlanet —pelin
(2008) kenttaeditorilla, joten pystyin niiden pohjalta katsomaan kenttasuunnitte-
lun tulosta, kun aiheeseen ei oltu perehdytty aiemmin. Luodessani kenttia olin
vakuuttunut, ettd ne ovat hauskoja ja sopivan haastavia pelaaijille, mutta palaute

oli painvastainen.

Tassa vaiheessa loin kenttia myds Nintendon Super Mario Maker —pelissa
(2015), jonka kenttasuunnitteluun sovelsin kaikkea tyon aikana oppimaani ja ver-
tasin kenttia virallisiin Nintendon kenttiin. Super Mario Makerilla kenttien luomi-
nen oli nopeaa ja helppoa, minka vuoksi sen hyddyntaminen tydssa oli katevaa.
Kenttien teon helppouden lisaksi Super Mario —sarjan laajuus ja suosittuus taka-

sivat sen, etta seka aloittelevia ettd kokeneita pelaajia oli saatavilla.

Testaajina projektissa toimi ystaviani ja Tampereen ammattikorkeakoulun tieto-
jenkasittelyn opiskelijoita. Pyysin heita kertomaan asiat mahdollisimman neutraa-
listi, jotta haastatteluvaiheessa saataisiin mahdollisimman hyva kuva kenttasuun-

nittelun tason muutoksesta.

4.1 Luomisaika

Olin luonut LittleBigPlanetissa kenttia jo 2010-luvun alkuvaiheessa, joten ne oli-
vat erityisen hyva tapa nahda, miten kenttasuunnitteluni on kehittynyt viimeisten
vuosien aikana. GRIiPin kenttasuunnittelu tapahtui syksylla 2017, jolloin toteu-
timme koulussa 2D-peliprojektia. Super Mario Makerin kayttaminen oli taas hyva
valinta viimeiseksi kenttasuunnittelupeliksi, silla sen kenttamuokkain on helppo-
kayttoinen ja peli on tuttu monille. Pystyin testaamaan kenttiani Tampereen am-
mattikorkeakoululla, silla 10ysin pelin taukotilastamme, jossa useat opiskelijat

kayvat viettamassa aikaa.
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4.1.1 Kentan luominen ilman kenttasuunnitteluun perehtymista

Ennen perehtymista kenttasuunnitteluun, olin jo kiinnostunut omien kenttien luo-
misesta ja jakamisesta yleisdlle. Aloitinkin matkani kenttdsuunnittelun parissa
LittleBigPlanet —pelissa (Media Molecule 2008). LittleBigPlanetissa on mahdol-
lista luoda paasaantoisesti kaksiulotteisia kenttia, mutta koska kentissa voi olla
muutama rivi syvyytta, pelid voidaan myos kutsua hieman kolmiulotteiseksi.
Kenttasuunnitteluni alkoi yleensa uudesta kiinnostavasta ideasta tai elementista,
jonka pohjalta kentta rakentui ja laajentui. Ensimmaiset kenttani sisalsivat vain
tasolta tasolle hyppimista ilman rakennetta ja paattyivat usein lahes mahdotto-
maan hyppyyn, jonka vain hyva pelaaja onnistuu ylittdmaan. Naiden kenttien luo-

minen vei usein aikaa alle tunnin verran ja ne paatyivat jakoon valittomasti.

LittleBigPlanetin kenttasuunnitteluaikanani loin yhden laajemman kentan, joka
yhdisteli useampia elementteja. Kentan suunnittelu ja luominen veivat aikaa muu-
taman tunnin, silla olin uusi kenttasuunnittelija pelissa, eivatka elementit olleet
minulle vield tuttuja. Onnistuin kuitenkin luomaan pitkan kentan, jossa oli useita
erilaisia esteita pelaajan ohitettavaksi tauotta. Onnistuin itse lapaisemaan kentan

pienella harjoittelulla, joten koin sen olevan tarpeeksi hyva jaettavaksi.

GRIiPin (Gullsten ym. 2017) kenttasuunnittelu siirtyi alkusyksysta minun vastuul-
leni, jolloin jouduin jattamaan ohjelmointiurakasta osan pois. Vaikken viela talloin
ollut perehtynyt kenttasuunnitteluun laajemmin, oli minulla jo selva kasitys siita,
millainen rakenne kentalla kannattaa olla. Ensimmainen kentta pelissa oli helppo
harjoittelu, jossa ensin opetettiin pelaajaa hyppimaan ja tutustumaan maailmaan.
Kuvassa 5 nakyva toinen kentta toi peliin mukaan lisavoiman, jolla pelihahmo
pystyi roikkumaan katosta ja nostamaan tai laskemaan itseaan hallitusti roikku-
essa. Kolmas kentta toi peliin aktivoitavat ovet ja ansoja ja neljas kentta syvensi
pelaajan taitoja. Viides ja viimeinen kentta toimi viimeisena haasteena ja se laittoi
kaikki pelaajan taidot testiin. Itse onnistuin pelaamaan jokaisen kentan lapi, mutta
toinen ryhman jasen helpotti useita hyppelykohtia, koska koki niiden olleen liian

vaikeita vahemman kokeneelle pelaajalle.
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KUVA 5: Pelihahmo roikkumassa kirjoittajan ja hanen projektitiminsa luomassa
pelissa (GRIP, Gullsten ym. 2017)

Pyrin rakentamaan GRIiPin (Gullsten ym. 2017) kentat mahdollisimman laajalle
yleisélle, jotta se olisi mahdollisimman suosittu peli jaettuna. Paatimme lisata kiin-
nostavuutta kerailtavilla esineilla, joita oli kerattavissa jokaisessa kentassa ja
jotka antoivat keratessa pisteita. Pyrin asettelemaan esineet siten, etta jokainen
esine oli kerattavissa, kun kenttdan saavutaan ensimmaista kertaa ja ne olivat
selkeasti esilla muutamaa piilotettua haastetta lukuun ottamatta. Erilaisia peli-
haasteita ihailleena ja kokeilleena onnistuin asettamaan kerattavat esineet kent-
taan myos siten, etta peli oli mahdollista |apaista koskettamatta yhteenkaan esi-
neeseen. Tama toi pelille uuden haasteen, mikali pelaajaa kiinnosti kokeilla tai-
tojaan erilaisessa haasteessa. Olin itse tyytyvainen lopputulokseen, vaikka kent-

tien maara olisikin voinut olla suurempi.

4.1.2 Kenttien luominen perehtymisen jalkeen

Kenttasuunnitteluun perehtymisen jalkeen oloni kenttaa luodessa oli taysin erilai-

nen. Valitsemani pelin, Super Mario Makerin (Nintendo 2015), kenttasuunnittelu

sujui helpommin, silla minulla oli selkea suunnitelma siita, mita kentassa tulisi
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esiintya seuraavaksi ja pystyin tarjoamaan testaajille paremman kokemuksen li-
saamalla haasteita tahdissa, jota olen nahnyt aiemmin Super Mario —peleissa.
Pyrin toistamaan peleissa tunnettua kaavaa, joka sisaltaa esittelyn, aloitushaas-
teen, tarkastuspisteen, keskivaiheen haasteen ja lopetuksen lisdhaasteiden ja
taukohetkien lisaksi. Pyrin antamaan pelaajille lisdhaasteita ja niihin sopivia pal-
kintoja ja valttamaan yllattavien elementtien ja liian suuren vihollismaaran Ii-
saysta, mika varjosti kenttasuunnitteluani aiemmin mainituissa LittleBigPlanetin
kentissani (Media Molecule 2008).

Kentan luomisen jalkeen oloni oli onnistunut ja koin, ettd kentta voisi sopia pa-
remmin myos vahemman osaaville pelaajille. Omasta nakdokulmastani kentta-
suunnittelu onnistui paljon paremmin kuin aiemmin mainituissa peleissani. Pe-
rehtymisesta oli selvasti apua jo suunnitteluvaiheessa, silla mielessani oli selkea
kuva kentan rakenteesta ja taukopaikkojen tarkeydesta. Pyrin myos, etta pelaa-
jalla tietda kentan alusta alkaen, mitd hanelta tullaan vaatimaan esittelemalla tar-

keat elementit jo ensimmaisessa ruudussa.

4.2 Testausaika

Kenttien luomisen jalkeen testautin peleja, joissa olin tehnyt kenttdsuunnittelua,
Tampereen ammattikorkeakoulun tiloissa syksylla 2019. Tavoitteenani oli antaa
pelaajille mahdollisuus pelata kenttia omalla tavallaan ja esittelemalla vaihtoeh-
toiset pelityylit tai mahdollisuudet vasta ensimmaisen kerran jalkeen. Ennen pe-
laamisen aloittamista opastin jokaisen pelin ohjauksen testaaijille, silla vaikka
kenttien tavoitteena oli toimia kaiken tasoisille pelaajille, ei niihin oltu sisallytetty
ohjeita. Haastattelin testaajia muutamalla valmiilla kysymyksella, mutta annoin
heidan kertoa kokemuksestaan mahdollisimman avoimesti, jotta keskustelu toi-

misi vapaammin.

4.2.1 Testaus kenttasuunnitteluun perehtymista edeltavissa kentissa

Testauttaessani LittleBigPlanetissa (Media Molecule 2008) tekemiani kenttaa,

huomasin valittdmasti ongelmia. Jo itse testatessani kenttia pitkasta aikaa, koin
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niiden olevan lilan hankalia ja huonosti rakennettuja, ja ongelmat nousivat pin-
taan varsinkin uusien pelaajien testaussessioiden kohdalla. Pelaajat menettivat
kaikki elamansa jo ennen testattavan kentan puolta valia eivatka esteet tuntuneet
kenestakaan reiluilta. Kukaan ei paassyt kentan loppuun, silla turhautuminen ja

epaonnistuminen vahensivat innostusta pelata uudelleen.

Vaikka LittleBigPlanetin kentat itsessaan olivat epaonnistuneita, sai niiden tes-
tauksesta silti arvokasta dataa aloittelevan kenttasuunnittelijan virheista. Aloitte-
leva kenttasuunnittelija todennakdisemmin keskittyy kehittdmaan kenttda oman
taitotasonsa mukaisesti ja yrittda tehda siitda mahdollisimman kiinnostavan lisaa-
malla kenttaan paljon tekemista. Suurimmat ongelmat kentassa tuntuivatkin ole-
van esteiden hankaluus, maara ja tahditus. Suurin osa kentassa olleista esteista
oli suunniteltu kokeneelle pelaajalle, joka tiesi, mitd odottaa kentalta. Esteita
my0s oli liikaa, silla hengahdystaukoja ei juurikaan kentasta |0ytynyt. Kentan on-
gelmat poistivat nopeasti kiinnostuksen yrittaa sita uudelleen ja positiiviset koke-
mukset koostuivat suurelta osin kenttadsuunnittelun huonon laadun huvittavuu-

desta, jota kuva 6 havainnollistaa.
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KUVA 6: Kirjoittajan vanhan LittleBigPlanet-kentan epareilu ja tylsd este (Litt-
leBigPlanet, Media Molecule 2008)



34

GRIiPin (Gullsten ym. 2017) kohdalla osasin itse pelata pelia suhteellisen hyvin,
eika esteiden ohittaminen ollut minulle kovin vaikeaa. Isoimmat ongelmat itse pe-
latessani olivat ohjaaminen ja muutamat kohdat kentassa, joiden suoritusstrate-
giaa en muistanut. Testaajien kohdalla pelin aloitus sujui positiivisesti. Osa aloitti
esineiden kerdamisen ja osa taas hyppeli suoraan eteenpain pelissa. Ensimmai-
nen kenttd sujui ongelmitta, mutta toinen kentta toi ongelmia ohjauksen ja kent-
tasuunnittelun huonon yhdistelemisen vuoksi. Muutamat esteet eivat olleet vaa-
rallisia, mutta koituivat silti liian haastaviksi pelaaijille ja lukuisten yritysten jalkeen
autoin paria testaajaa ohittamaan kyseiset esteet. Kolmannessa kentassa pelaa-
jat huomasivat vaikeusasteen nousseen runsaasti ja viimeistaan neljannessa
kentassa jokainen testaaja oli menettanyt kaikki elamansa. Ohjeistuksen avulla
yksi testaaja jaksoi pelata pelia viimeiseen kenttdan asti, mutta ei onnistunut sita

voittamaan.

GRIiPin kohdalla epaonnistuminen tuntui raskaammalta, silla toimin pelitiimin
kenttdsuunnittelijana projektissa. Tavoitteenani oli luoda kaiken tasoisille pelaa-
jille sopivaa vaikeusastetta, mutta uudet pelaajat eivat parjanneet pelin haasteille
edes opastuksen kanssa. Vaikka pelisuunnittelullisesti pelaajalle olisi voinut an-
taa useampia lisdelamia tai kenttavalikon kaytettavaksi, oli kenttadsuunnittelussa
selkeita puutteita. Muutamat pelaajat antoivat positiivista palautetta ensimmaisen
kentan helppoudesta, mutta kritisoivat sitten vaikeusasteen pikaista nousua tule-
vissa kentissa seka hankalien etta vaarallisten esteiden kohdalta. Toisen kentan
viimeinen haaste, johon vaadittin seka hahmon liikkumiseen etta venyvaan ka-
teen liittyvia taitoja kritisoitiin eniten, silla kyseinen este vaati nopeita reflekseja

pelaajalta eika se tuntunut reilulta harjoittelumaaraan nahden.

Objektiivinen palaute LittleBigPlanetin ja GRiPin kentista oli enimmakseen nega-
tiivinen, mika oli odotettavissa. Katsellessani molempia peleja ja niiden kenttia
naen useita kehityskohteita, jotka olisivat helposti paranneltavissa nykyisella ko-
kemuksellani. Haasteiden vaikeusasteen ja tahdituksen jalkeen isoin ongelma oli
huvin tuottaminen. Vaikka molemmissa peleissa oli paljon haastetta, ei pelaajalle
ollut tarjolla tarpeeksi hupia pelin jatkamiseksi. GRiPin kohdalla osa pelaajista

koki kerailtavat esinet hyvana lisana peliin, mutta niiden uudelleenkeraaminen
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pelin haviamisen jalkeen turhautti ja vahensi monien pelaajien kiinnostusta uu-
delleenkeraamiseen, silla esineiden keraamisesta ei pistemaaran nousun lisaksi
muuta palkintoa. LittleBigPlanet-kentan kerailtavia esineita ei kukaan paassyt na-
kemaan, silla ne olivat saatavilla kentan loppuvaiheilla, jonne yksikaan pelaaja ei

selvinnyt.

4.2.2 Testaus kenttasuunnitteluun perehtymisen jalkeisessa kentassa

Kenttasuunnittelu Super Mario Maker (Nintendo 2015) —kentassani sai paljon po-
sitivisempaa palautetta, kuin edeltavien pelien kentat. Testaajat arvostivat ken-
tan yksinkertaisuutta ja hupia, jota toivat haasteiden sopiva tahditus ja mahdolli-
suus ohittaa hankalampia esteita. Pelaajat kokivat epaonnistumisia harvoin ja
heistd kentan suorittaminen tuntui mukavalta ja palkitsevalta, silla pelaaminen
tuntui reilulta. Alussa esittelemani esteet, Piranha-kasvit ja l1api hypattavat tasot,
saivat osan pelaajista huomaamaan jo kentan alussa, mité odottaa tulevilta es-
teiltd. Suurin osa testaajista paatyi suorittamaan kaiken kentassa, mika kertoo
kentan helposta vaikeusasteesta. Olin itse tavoitellut kentan vaikeusasteen ole-
van hieman korkeampi, mutta olin silti tyytyvainen suunnittelun tulokseen ja pa-
lautteeseen. Negatiiviset palautteet kentasta liittyivat suurimmalta osin kentan
helppouteen, mika voi osittain johtua siita, ettda Super Mario Maker —kenttien tes-
taus tapahtui valittdmasti luomieni selkeasti hankalien LittleBigPlanet- (Media
Molecule 2008) ja GRiP-kenttien (Gullsten ym. 2017) jalkeen.

Verrattaessa tekemaani Super Mario Maker —kenttaa Nintendon virallisiin kent-
tiin, suurin ero oli nahtavissa visuaalisessa tyylissa. Viralliset kentat on raken-
nettu todennakoisesti pitkalla aikavalilla ja vuosien kokemuksella, kun taas oma
kenttani oli nopeasti rakennettu opinnaytetyota varten. Tasta johtui myos kentan
karkeampi ulkonako. Haastetason myota kentta kuitenkin vaikutti sopivan hyvin
viralliseksi Super Mario —sarjan alkupaan kentaksi. Tahditus oli suunniteltu vah-
vasti New Super Mario Bros. WII (Nintendo 2009) —kenttien standardin mukai-

sesti, joka toistaa kaavaa haasteiden ja tauotuksen vaihtelulla.
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5 POHDINTA

Tyon kaytannon vaiheen lopputulos oli selkea ja odotettavissa. Perehtymisen jal-
keen tehdyt kentat olivat selkeasti parempia kuin ennen perehtymista tehdyt ken-
tat riippumatta siita, vaihtuiko peli valissa. Kirjoittajan luomissa Super Mario Ma-
ker (Nintendo 2015) —kentissa rakenne oli selkedmpi ja niiden pelaaminen oli sel-
keasti hauskempaa. GRIiPin (Gullsten ym. 2017) pelaaminen oli testaajien mie-
lestd hankalaa ja hieman puuduttavaa vaikeusasteen nousun vuoksi. LittleBig-
Planet-kenttien (Media Molecule 2008) pelaaminen puolestaan oli huvittavan vai-
keaa ja niista naki selkeasti puutteita kentan ulkonadssa, rakenteessa ja reiluu-
dessa. Tyo oli tehty kirjoittajan omien kenttien pohjalta ja opinnaytetydssa kaytet-
tiin paljon kirjoittajan havaitsemia ja itsekseen tutkimia asioita |ahteiden keraami-
sen lisaksi, joten on mahdollista, etta tyosta jai puuttumaan asioita, joita kirjoitta-
jalle ei sattunut vastaan. Alun perin tyota tehdessa kirjoittajalla oli myds tavoit-
teena haastatella pelimaailman kenttasuunnittelijoita ja kerata informaatiota

heiltd, mutta kyseinen osuus jai lopullisesta tydsta pois.

Molemmat kirjoittajan testauttamat pelit, joiden kentat luotiin ennen kenttasuun-
nitteluun perehtymista, ovat nykyisin vahalla kaytolla, minka vuoksi tyossa ei kes-
kitytty luomaan uusia kenttia niihin. Sen sijaan tydssa hyddynnettiin ajankohtaista
Super Mario Makeria. Tasta syysta tutkimustulokset kenttasuunnittelun parane-
misesta voivat olla hieman epatarkkoja pelien vaihdellessa. Viesti kenttasuunnit-
telun laadun paranemisesta perehtymisen myota pitaa kuitenkin paikkansa, silla
suunnittelija pystyy hyodyntamaan taitojaan pelista riippumatta, kunhan han on

perehtynyt aiheeseen.

Tata opinnaytetyota voidaan kayttaa ohjeistuksena uusille kenttasuunnittelijoille
ja siita voi olla mahdollista koota tiivista opetuspakettia tarkeista seikoista ta-
sohyppelypelien kenttasuunnittelun opetusta varten. Opinnaytetydssa on laajasti
jatkotutkimusmahdollisuuksia ja kirjoittaja suunnittelee jatkavansa tyon laajenta-
mista tulevaisuudessa. Myos aiemmin mainittua kenttasuunnittelijoiden haastat-
telua on mahdollista lisata tyéhon. Opinnaytetyo liittyi kaksiulotteisiin lineaarisiin

tasohyppelypeleihin, joten jarkevimmat jatkotutkimussuunnat aiheen tarkemman
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tutkimuksen lisaksi ovat todennakoisesti kolmiulotteisten pelien ja avoimen maa-
ilman lisdaminen tutkimuksen osaksi. Myos visuaalinen kenttasuunnittelu ja peli-
suunnittelu ovat helposti yhdistettavissa opinnaytetyon informaatioon, mikali jat-

kotutkimuksesta halutaan luoda laajempaa kokonaisuutta.
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LIUTTEET

Liite 1. Testaajille esitetyt kysymykset

1. Kaikista peleista:

a. Oliko pelaaminen kivaa? Koetko, etta kenttasuunnittelu oli on-

nistunutta?

b. Mita olisit muuttanut kentan kenttasuunnittelussa?

c. Mita mielta olit kentan haasteista ja niiden tahdituksesta?

d. Houkuttelivatko kerattavissa olleet esineet sinua?

e. Vapaa sana

2. Lisakysymyksia Super Mario Makeriin:

a. (1a:n jalkeen) Oliko kenttasuunnittelun taso parantunut pelien

valilla?

b. (Virallisen kentan testauksen jalkeen) Mita eroja nait naiden

kahden kentan valilla?

c. Koetko, etta tama kentta voisi tulla vastaan virallisessa Mario-

pelissa?



Liite 2. Tutkimuksessa mainittujen pelien lista

Crash Bandicoot

Crash Bandicoot 3: Warped
Donkey Kong

Fez

GRiP

H.E.R.O.

| Wanna Be the Guy

Lego Star Wars: The Video Game
LittleBigPlanet

Mega Man

Metroid

New Super Mario Bros.
New Super Mario Bros. WII
PitFall!

PitFall Il: The Lost Caverns
Rayman

Sonic & Knuckles

Sonic CD

Sonic the Hedgehog

Sonic the Hedgehog 2
Space Panic

Super Mario 3D Land
Super Mario Bros.

Super Mario Bros. 3
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Super Mario Maker
Super Mario World
Super Meat Boy
Super Metroid

Temple Run
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