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SYMBOLILUETTELO

Top-Down-perspektiivi: Peleissa kiytetty kamerakuvakulma, jossa kamera leijuu pelialueen
ylapuolella ja osoittaa alas. Tunnetaan my6s lintuperspektiivina

Hit Point-jarjestelma: Jarjestelma, jossa pelaajan terveys esitetidn abstrakteina osumapisteina.
Osumpisteiden loppuessa pelaaja kuolee.

Hit Point: Osumapiste. Yleisimmin osumapisteiden loppuessa pelaaja kuolee.
Peliyksikko: Peli, jota pelaaja levittda pelin sisdlla.

Attribuutti: Numeraalisesti ilmaistava ominaisuus.

Kentta: Pelialue, jossa pelataan yksi peli.

Kokemus: Numeraalisesti ilmaistava, pelaamalla saatava valuutta, jota pelaaja voi kiyttda os-
tamaan parannuksia itselleen.

Kampanja: Strategiapeleissd kaytetty termi tehtiva- tai kenttdjoukolle, jotka pelaaja pelaa jar-
jestyksessd. Yleensi kenttid yhdistda juoni.



1 JOHDANTO

Tamin opinndytetyon tarkoituksena oli suunnitella pelimekaniikka History of Games-
peliprojektiin. Toimeksiantajana oli Jussi Autio. Projekti toteutettiin vuoden 2011 kesin ja
syksyn aikana tiimissd, johon kuului pelisuunnittelija, ohjelmoija, musiikki- ja ddniteknikko
sekd useita graafikoita toimeksiantajan puolelta. Ohjelmoijana toimi Juho Juutinen ja ddni-
teknikkona Jussi Hyttinen. Jussi Aution puolesta projektilla oli parikin graafikkoa, joista lita

Alakopsa teki suurimman osan viimeisen version grafiikoista.

Projektin tarkoituksena on saada pelattava prototyyppi pelikonseptista, jolla voi hakea rahoi-
tusta myShempiéad kehitystd varten. Téstd syysta sisdltod suunniteltiin verrattain vihin. Lisdsi-
sallon suunnittelu jai ldhinnd konseptilliselle tasolle. Tama opinnayteyto ei kisittele pelin

koodillista, graafista tai adniteknistd puolta.



2 PELIN MEKANIIKKA

2.1 Yleiskatsaus

History of Games on iPhonelle suunniteltu reaaliaikainen strategiapeli. Pelin teema on pe-
laamisen historia ja pelin tapahtumat kiyvit sen lipi muinaisen Egyptin lautapeleisti moder-

neihin videopeleihin.

2.2 Pelialue

History of Gamesin pelialue koostuu yksittdisestd kartasta. Kartta sisiltdd noin 10-30 maa-

kuntaa, jotka ovat liitoksissa viereisiin maakuntiin. Téta sanotaan maakuntaverkoksi. Pelaajan

toimet tapahtuvat maakuntaverkon maakunnissa.

Kuva 1. Pelin esimerkkikartta. (Alakopsa. 2011)

Valkoiset alueet ovat maakuntia (Kuva 1.). Maakunnat jotka jakavat rajan ovat yhteydessa
toisiinsa. Alueet ovat numeroitu kehitystyon helpottamiseksi, mutta itse pelissd numeroita ei

ole.



Maakunnat ovat yksittdisid kartan alueita, joista pelaaja kamppailee. Jokaisella maakunnalla
on maakunta-arvo, joka toimii hieman samalla periaatteella kuin osumapisteet tavanomaises-
sa pelissd. Maakunta-arvo siirtyy pelin aikana pelaajan ja tietokonevastustajan haltuun riippu-
en siitd kuinka he levittiytyvit maakuntaan. Esimerkiksi maakunnan, jonne pelaaja ja tieto-
konevastustaja levittaytyvit samaan aikaan, maakunta-arvo voisi olla 34 % pelaajan, 23 %
vastustajan ja 43 % omistamaton. Kommunikaation helpottamiseksi edellinen lause tarkoit-
taa samaa kuin “Pelaajan peliyksikkod on 34 % maakunnassa, vastustajan 23 % ja Neutraalin

43 % 7.

Maakunnan kaksi muuta ominaisuutta ovat Resistanssi sekd erikoisominaisuus. Resistanssi
on arvo mika on maakunnan luontainen vastustus uusia ideoita vastaan. Levittiytyvien pelien
attribuutteja verrataan tihin arvoon. Maakunnalla voi my6s olla erikoisominaisuus, joka vai-

kuttaa passiivisesti levidmisarvoon, kokemuksen kerddmiseen, tai muihin mekaniikkoihin.

Maakunnalla voi my6s olla yhdestd kolmeen maakuntapiivitystd. Nama paivitykset ovat joko
pysyvid tai kertakayttOisid, ja pelaaja voi ostaa sellaisen kokemuksella. Maakuntapiivitykset

vaikuttavat yleensa vain paikallisesti, tai jokaiseen ympirdivaan maakuntaan.

2.3 Peliyksikko

Pelaajan ja vastustajan edustamia pelejd kutsutaan sekaannuksen vilttimiseksi peliyksikoiksi.
Peliyksikolld on neljd levitykseen ja syrjdytykseen vaikuttavaa attribuuttia seké viitisen uniik-
kia pelipéivitystd, joita pelaaja voi ostaa kokemuksella. Peliyksik6t voivat olla aikakaudesta

riippuen lautapelejd, korttipelejd, urheilupeleji tai videopeleja.

2.3.1 Attribuutit

Uutuus on attribuutti, joka helpottaa peliyksikon levittdmistd uuteen maakuntaan. Uutuus
edustaa pelin markkinointia, uusia ideoita ja muita asioita, jotka jouduttavat pelin levidmistd

ihmisten keskuuteen.
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Pelattavuus on attribuutti, jonka mukaan peliyksikon syrjaytys lasketaan kun pelid on va-
hemmin kuin 11 % kohdemaakunnassa. Pelattavuus on asia joka iskee ydinpelaajiin ensim-

miisend, mutta joka ei valttimattd kanna satunnaisiin pelaajiin.

Ajattomuus on attribuutti, jonka mukaan peliyksikén syrjdytys lasketaan kun pelid on vi-
hemmin kuin 30 % kohdemaakunnassa. Ajaton peli levida helposti laajalle pelaajayhteisolle,

ja sitd pelataan paljon myos myohemmin.

Vaivattomuus on attribuutti, jonka mukaan peliyksikon sytjdytys lasketaan kun pelid on
enemmin kuin 30 % kohdemaakunnassa. Angry Birds naytti ettd kun peli on helposti saata-

villa ja halpa, silld saadaan my6s pelaamattomien ithmisten mielenkiinto (Serrels 2011).

2.4 Levittiminen ja syrjayttiminen

Pelaajan paiasiallinen toiminto pelissa on levittaytyminen. Pelaaja voi levittiytyd maakunnas-

ta viereiseen maakuntaan, jolloin hin saa kohdemaakunnan maakunta-arvoa itselleen.

Syrjayttiminen on helpointa kuvata prosessina, silld koodin sisilld se on prosessi. Kun maa-
kunnassa on vahintddn yhtd peliyksikk6d, peliyksikko tai -yksikot yrittdvit syrjayttdd toisensa
ja saada 100 % maakunta-arvosta itselleen. Pelid pdivitetidn joka sykihdys, joka on erikseen

madritelty péivitysaika. Sykdhdykset tapahtuvat todennakoisesti ruudunpaivityksen mukaan.

Ensiksi syrjayttava peliyksikko tarkistaa kuinka paljon maakunta-arvoa kuuluu peliyksikélle.
Mikali tulos on alle 10 %, peliyksikké kayttad Pelattavuus-attribuuttia. 11 — 30 prosentissa

peliyksikko kayttaa Ajattomuutta ja yli 30 prosentissa peliyksikko kayttaa Vaivattomuutta.

Seuraavaksi peliyksikké madrittdd mitd vastaan attribuuttia verrataan. Mikili maakunnalla on
maakunta-arvoa joka ei kuulu kummallekaan pelaajalle, eli jonkin verran maakuntaa kuuluu
Neutraalille, peliyksikké vertaa attribuuttiaan maakunnan Resistanssiin. Mikdli maakunnan
maakunta-arvoa ei ole endd Neutraalilla, peliyksikk6 vertaa attribuuttiaan vastustajan attri-
buuttiin, joka katsotaan samalla logiikalla mitd pelaajan. Muussa tapauksessa pelaaja on jo

levittaytynyt koko maakuntaan, ja kaikki ihmiset sielld pelaavat kyseista peliyksikkoa.
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Seuraavaksi suoritetaan maakunta-arvon muutokset. Pelaajan attribuuttia verrataan vastusta-
jan attribuuttiin tai Resistanssiin. Suuremman arvon omistaja saa maakunnan maakunta-

arvoa erotuksen verran. Samalla hividjaltd poistetaan saman verran maakunta-arvoa.

Pelaaja voi levittdd peliyksikkoddn aktiivisesti maakunnasta toiseen. Tama tapahtuu valitse-
malla lihdemaakunta, eli maakunta josta halutaan levittid. Taman jilkeen valitaan kohde-

maakunta, jonne halutaan levittad. Tama aktivoi levitystapahtuman.

Kohdemaakunnasta vaihdetaan automaattisesti yksi prosentti pelaajalle, miki aloittaa sytjay-
tysprosessin. Lisaksi niin kauan kun levitystapahtuma on aktiivinen, peliyksikén Uutuus lisa-
tadn levitysarvoon. Mikili kohdemaakuntaan levittiydytddn monesta suunnasta, Uutuus lisa-
tadn uudestaan. Niin kauan kuin levittimistapahtuma on aktiivinen, lihdemaakunnassa ei

levittivin pelaajan peliyksikko syrjaytd muita.

Pelaajan aktiiviset levittimistapahtumat ovat rajoitettu noin kolmesta viiteen, riippuen pe-
liyksikosté ja paivityksistd. Mikili pelaaja ylittaisi levittimistapahtumarajansa, vanhin levitys-

tapahtuma poistuu.

2.5 Peliyksikkopiivitykset

Yksi toimeksiantajan tirkeimmista aspekteista oli se, ettd pelissa tulisi olla paivitysjirjestelma.

Pelaajan tulisi pystyd ostamaan pelistd saadulla kokemuksella paivityksid peliyksikk6onsa.

Pelaaja saa maakunnista sykiahdyksittiin tietyn maarin kokemusta. Kokemuksen maara riip-
puu siitd kuinka paljon maakunta-arvoa pelaajalla on. My6s kerran per maakunta pelaaja saa
ensimmaisestd levittaytymisestian maakuntaan tietyn verran kokemusta. Télld kokemuksella

pelaaja voi ostaa joko maakuntapiivityksia tai peliyksikkopaivityksia.

2.6 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma kattaa pelin kontrollit ja palautteen. Kayttoliittyma on jaettu eri osa-alueisiin

niiden erilaisten ohjausmetodien takia.
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2.6.1 Primiiripelimoodin kayttoliittyma

Kuva 2. Kuvassa kayttoliittyman eri osa-alueet. (Alakopsa 2011)

Ruudun vasemmassa ylékulmasa olevan grafiikan siivissd on paikat pelin neljille eri attri-
buutille, jotka ilmaistaan numeraalisesti (Kuva 2.). Oikeassa alakulmassa niakyvi paasi tulee
esiin kun pelaaja valitsee maakunnan. Paadessa on kolme paikkaa maakuntapiivityksille, ja
jokainen ikoni on oma, interaktiivinen digitaalinen nappi. Kuvan kartta on zoomattu kauas
jolloin koko alue on nikyvissi. Normaalissa pelissd kartta on paljon suurempi, eikd ndy ko-
konaan. Kuvassa ei ndy pelaajan ja vastustajan suhteellisia maakuntayksikké-osuuksia, jotka
normaalisti nakyisivat palkkeina joka maakunnan pailld. Kuvassa ei myoskdin ole oikeassa

ylikulmassa sijaitsevia paivitys- ja pysiytysvalikkonappeja.

2.6.2 Kosketuskomennot

Pelialuetta voi liu'uttaa kameran edessd. Tdma tapahtuu liu'uttamalla sormea kosketusndytol-

14, jolloin pelialueen kartta liukuu kosketussuunnassa.



13

Painamalla maakuntaa ndytolld maakunta aktivoituu. Sen grafitkka nousee hieman korkeam-
malle ja viereiset maakunnat korostetaan. Piivityspaasi nayttid mahdolliset maakuntapiivi-
tykset. Painamalla paadessa olevaa ikonia avautuu tekstilaatikko, jossa lukee paivityksen vai-
kutus ja hinta. Toisella painalluksella pelaaja ostaa piivityksen. Painamalla jotain muuta kuin

aktivoitua maakunta maakunta deaktivoituu.

Kun maakunta on aktivoitu, pelaaja voi levittdd peliddn. Tama tapahtuu liv’uttamalla sormea
aktivoidun maakunnan pailtd viereisen maakunnan paille. TAma aktivoi levitystapahtuman,
ja mikali levitystapahtumat ylittdisivit levitystapahtumarajan, poistaa vanhimman levitysta-

pahtuman.

Ruudulla olevia digitaalisia nappeja voi painaa suoraan, jolloin niiden funktio aktivoituu.

2.6.3 Valikkojen kayttoliittymat

Valikoita on suunniteltu peliin kolme: Maakuntapiivitysvalikko, pysdytysvalikko sekd pdidva-

likko. Valikot toimivat paaasiallisesti digitaalisten nappien avulla.

Pysaytysvalikko

Pysaytysvalikko on monessa pelissia implementoitu valikko, joka pysayttidd pelin kulun ja an-

taa pelaajalle mahdollisuuden mm. vaihtaa danenvoimakkuutta ja aloittaa kentin alusta.
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Restart

Options

Kuva 3. History of Gamesin pysdytysvalikko. (Alakopsa 2011)

Kuvassa olevat ”Continue”, ”Restart”, ”Options” ja "Concede”-palikat ovat digitaalisia nap-
peja. Continue poistaa valikon ja antaa pelaajan jatkaa pelid. Restart aloittaa kentin alusta.
Options siirtdd pelaajan toiseen valikkoon, josta pelaaja piadsee kisiksi mm. ddnenvoimak-
kuuteen. Concede luovuttaa pelin ja palauttaa pelaajan paavalikkoon. Pelissi kuvan harmaa
alue on korvattu tummennetulla nikymilld pysihtyneesti pelialueesta. Pysdytysvalikon olles-

sa aktiivinen peli on pysaytetty.

Paivitysvalikko

Piivitysvalikko on pelissd esiintyva valikko, josta pelaaja voi ostaa peliyksikkopaivityksia. Pe-
lipaivitykset esiintyvat ikoneina puurakenteessa. Jotta pelaaja voi ostaa ylemmain tason piivi-
tyksd, hinen pitdd omistaa edelliset paivitykset. Ikonit ovat digitaalisia nappeja, joita paina-

malla pelaaja saa paivityksen kuvauksen tekstialueeseen. Toinen painallus ostaa piivityksen.
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Paavalikko

Credits

Kuva 4. History of gamesin pdivalikko. (Alakopsa 2011)

Pelin paavalikko koostuu neljdstd eri digitaalisesta napista: ”’Campaign”, ”Skirmish”, “Ency-
clopedia” ja ”Credits” (Kuva 5.). Campaignista pelaaja pddsee jatkamaan kampanjaa. Skir-
mishin avulla pelaaja voi pelata suoraan pelin haluamillaan asetuksilla. Encyclopedia avaa
digitaalisen tietovarannon, josta pelaaja voi lukea pelaamisen historiasta ja pelissd esiintyvistd

peleistd. Cresdits-napista avautuu ruutu jossa on pelin tekijéiden nimet.

2.7 Tekoilyn periaatteet

History of Games on peli, jossa pelaaja pelaa tietokonevastustajaa vastaan. Tietokonevastus-
tajan tekodlyn periaatteet on midritelty pelisuunnitelmaan, mutta niitd ei ehditty implemen-

toimaan itse projektiin.

Tekodly koostuu moduuleista, jotka analysoivat pelialuetta ja tekevit tietokonevastustajan

paatokset. Tekoily tekee padtoksen omalla sdddettivalld paivitystahdillaan. Mitd nopeampi
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tahti, siti nopeammin tekodly reagoi. Piivitysnopeuden lisiksi tekodlylld on muuttuja Mak-

simivalloitus, joka maarittid kuinka paljon tekodly levittiytyy yhteen maakuntaan.

Piivityksen alussa tekoaly tarkistaa tilanteen kaikista alueista joista silli on maakunta-arvoa,
sekd niiden alueiden viereiset alueet ja sijoittaa ne listaan. Samalla se vertaa niidden timanhet-
kistd maakunta-arvoa Maksimivalloitukseen. Mikili maakunta-arvo menee yli, tekodly pitaa
maakuntaa kiireettdbménid, muussa tapauksessa maakunta on kiireellinen. Seuraavaksi tek&ily
tarkistaa kiireellisistd maakunnista ne, mihin se pystyy levittdytymdin nopeiten vertaamalla

Resistanssia ja pelaajan attribuutteja. Sithen maakuntaan tietokone levittaytyy.
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3 PROJEKTIN TEORIATAUSTA

3.1 Teoriataustan kayttd projektissa

Teoriataustan tarkoituksena on toimia apuna suunnittelupaitoksid perustellessa. Toimek-
siannon tarkan rajauksen vuoksi suurimpia pelimekaanisia pdatoksid on ollut hankala perus-
tella ulkoisten lahteitten ja periaatteiden perusteella. Niin ollen suurimmat ldhteisiin viittaa-

vat pdatokset ovat yksittiisid pelimekaanisia muutoksia.

Hyvii pelid ei pysty tekemidn vain kirjan avulla (Schell 2008, xxix). Hyviin peliin tarvitaan
oma visio siitd, mika toimii. T4std syystd tima opinndytetys kayttad verrattain vahan kirjalli-
suutta teorian lihteend, ja pyrkii perustamaan paitokset ja teorian peleihin, jotka tekija nikee

olennaisena.

3.2 Suunnitteluperiaatteet

Pelisuunnittelu oli tavoitteellisesti suunnattua. Suunnittelussa pyrittiin ymmartimaian pelin
tirkein olemus, jolloin eri osa-alueita kyettiin rdatiloiméan tarkoitetun pelikokemuksen ai-
kaansaamiseksi. Pyrkimyksend oli saada peli harmoniseksi, jolloin jokainen osa-alue toimii
yhdessi ja tekee yhden, koherentin kokonaisuuden History of Games-pelin suunnittelupro-
sessi voidaan tiivistdd Adamsin ja Rollingsin kirjassa mainittuun iteratiiviseen prosessiin.

(Adams & Rollings 2007, 53.)

1. Konseptointivaihe

Konseptointivaiheessa pelille annetaan muuttumattomat osaset. History of Gamesin tapauk-
sessa kuvakulma, pelin athe ja alusta. Ndma osat tulevat pysymaiin koko pelin kehityksen

ajan, ja uudet pditokset ja ominaisuudet voidaan aina perustaa turvallisesti niihin.
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2. Elaboraatiovaihe

Elaboraatiovaiheessa tehdain pelin yksityiskohdat ja mekaniikat. Ndmai laaditaan ensimmai-
sessa vaiheessa tehtyjen perustuksien paille. Tama vaihe on iteratiivinen, mika tarkoittaa pa-

lautteen mukaan toimimattomat yksityiskohdat poistetaan ja luodaan uudet.

3. Hiomisvaihe

Hiomisvaiheessa pelin mekaniikat ovat lyoty lukkoon, ja peli on miltei valmis julkaistavaksi.
Tama vaihe kestda pitkddn, silld pelin bugit ja viat hiotaan kéyttdjapalautteen perusteella pois

ennen julkaisua.

History of Gamesin suunnitteluaikataulu ei kattanut koko pelin tuotantoprosessia, jolloin
suunnitteluprosessi jii elaboraatiovaiheeseen. Mikali ohjelmointi olisi edennyt nopeammin,

tuloksia olisi voinut testata hiomisvaiheessa ja suunnittelutyoti olisi tullut enemman.

3.3 Pelin mairittely

Jotta History of Games-pelid voidaan tarkastella jo olemassa olevan tiedon avulla, taytyy peli
ja sen elementit maaritelld tarkemmin. Pelin korkeatasoisin mairitelma on kevyt reaaliaikai-
nen strategiapeli iPhonelle, ja se tulisi kiyméan pelaamisen historian lapi ensimmaisestd lau-
tapelistd moderneihin videopeleihin. Pelimekaanisesta nikokulmasta tirkeimmit asiat olivat
iPhone ja reaaliaikainen strategia. IPhonen kayttoliittyma koostuu kallistus- ja kithdytyssen-
soreista sekd Multitouch-kosketusnaytostia (Apple 2011). Reaaliaikainen strategia on peligen-
re, jossa pelaaja yrittda suorittaa annettua tehtdvid komentamalla yksittdisid yksikoitd. Tama

yleensi tapahtuu ns. top-down-perspektiivista.

Pelit voidaan jakaa pelimoodeihin ja kuorivalikkoihin. Pelimoodi sisiltda tietynlaiset pelilliset
elementit ja kdyttoliittymin. Pelissd voi olla useita erilaisia pelimoodeja, joissa jokaisella on
erilliset haasteet, elementit ja kayttoliittyma. Yleensa peleilldi on kuitenkin yksi paiasiallinen
pelimoodi, jota tukee ja jolle antaa kontrastia muut, pienimuotoisemmat pelimoodit. Strate-
glapeleissd primédripelimoodi on se pelimuoto, jossa pelaaja katsoo toimintaa ylhailti ja ko-
mentaa yksikoitd. Sekundaarinen pelimoodi voisi taasen olla metakartta, jossa pelaaja valitsee

mihin provinssiin hyokkda ja kuinka paljon joukkoja hin ottaa mukaan. Kuorivalikot ovat
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valikoita, joista pelaaja voi sddtda pelin ulkoisia ja sisdisid ominaisuuksia, kuten vaikeutta, gra-
filkan tasoa, ddnenvoimakkuutta, kielid ja vastaavaa. Kuorivalikoiksi voidaan my6s laskea pe-
lin paivitysvalikot (Adams & Rollings 2007, 51.). History of Games-pelin primairipelimoo-

din suunnittelu on projektin padasiallinen kohde.

3.3.1 History of Games-pelin pelilliset haasteet

History of Games-pelin pelilliset haasteet voidaan miaritelld kdyttamalld tulkintaa Cousinin
haastehierarkiasta (Cousins 2004). Ylin objektiivi Histrategyn pédasiallisessa pelimoduulissa
on lapaistd kenttd. Kentin lipaistikseen pelaajan on suoritettava kentin tavoite, joka maari-
tellddn joka kentin alussa. Yleisesti katsottuna pelaajan tiytyy suorittaa kolme alempaa tavoi-
tetta padstikseen kentdn lipi: Maakuntien hallinta, pelin kehitys sekd vastustajan hallinta.
Maakuntia hallitakseen pelaajan tiytyy tehdd pditos, kuinka hinen kannattaa edeti, esimer-
kiksi valtaamalla nopeasti monta maakuntaa tai vaihtoehtoisesti keskittymalld yhteen tai kah-
teen maakuntaan. Pelin kehitystd varten pelaajan taytyy tehdd suunnitelma kokemuspisteiden
saamiseksi, ja alemmalla tasolla yksittiisten paivitysten ostaminen. Vastustajan hallinta tapah-
tuu arvioimalla vastustajan yleinen strategia ja ottamalla se huomioon omassa strategiassa.
Alemmalla tasolla pelaaja tekee yksittiisia valloituksia, jotka tukevat hinen suurempaa strate-

glaansa.

3.3.2 History of Games-pelin kayttoliittyma

Kayttoliittymd on projektin tirkein suunnittelukohde. Koska peli kayttid verrattain uutta
kosketusniyttoteknologiaa, kontrolleille ei ole paljon toteutusesimerkkejd. Téstd syystd kont-
rollien toteuttamiselle on tehtdvd hyva taustatutkimus kaytettdvyydestdi. Game Design:
Theory and Practice (Rouse 2005) sekd Design of Everyday Things (Norman 2002) ovat
taustakirjallisuutta jota hyddynnettiin yleisesti kontrolleissa. Kayttoliittymadn olennaisesti
liittyva aspekti on ulostulo, joka kattaa kayttoliittyman audiovisuaalisen puolen, eli sen, jolla

pelaaja saa pelaamisen aikana palautetta.
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3.4 Inspiroivat pelit

Kun History of Games-peli on mairitelty tarkemmin, voidaan etsid pelejd joissa esiintyy sa-

moja elementteja.

Pelin kéyttoliittyma vaikuttaisi olevan hyvin lihelld Risk-lautapelid, jossa pelaaja levittdd lds-
nioloaan olemassa olevaan ja muuttumattomaan pelialueeseen. Yksi pelin digitaalisista versi-

oista, Risk: Factions, toimi esikuvana pelin kidyttoliittymalle. (Stainless Games 2010)

History of Games-pelin paivitysteoria on ottanut mallia monesta eri pelistd. Pelin kerdantyva
kokemus on muunnos monessa eri pelissd kaytettavasta Control Point-jirjestelmasta. Riskis-
sd sekd Star Wars: Empire At Warissa pelaaja saa lisdd resursseja jokaisesta vallatusta alueesta
tai planeetasta (Petroglyph Games 2006). Kuten Empire At Warissa, pelaaja saa resurssit alu-
eistaan tietyin viliajoin. Kokemuksella ostettavat paivitykset seuraavat paivityspuu-konseptia.

Esikuvana toimi Diablo-sarjan hahmonkehitys muutettuna (Blizzard 1996).

Kuva 3. Diablo II-pelin piivityspuurakenne. (Blizzard 2000)

Ikonit ovat taitoja (Kuva 3.). Ylimmin rivin taitoja pelaaja voi ostaa heti alusta, mutta nuoli-
en pédssd oleviin taitoihin pelaaja tarvitsee ylemmin taidon. History of Games-peliin suunni-

teltiin vastaava jirjestelma pienemmassa mittakaavassa. (Blizzard 2000)
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3.5 Suunnitteludokumentin teoria

Projektin lopputuote on suunnitteludokumentti, joten sen periaatteisiin on perehdytty hyvin.
Suunnitteludokumentin piaasiallinen tarkoitus on olla apuna pelin ideoiden keskittdimisessi
ja kommunikoinnissa suunnittelutiimille. Toissijaisesti suunnitteludokumenttia kiytetidn pe-

lin rahoitushakemuksen kanssa (Rouse 2005, 379).

Pelisuunnitteludokumentille ei ole olemassa virallista pohjaa. Koska jokainen peliprojekti on
uniikki, dokumentin tulisi heijastaa sen pelin tarpeita ja viitekehystd. Silti on olemassa muu-
tamia yritysten ja kehittijien omia standardipohjia, joithin on merkitty kaikista universaa-
leimmat asiat. Pohjana History of Games-pelin suunnitteludokumentille kiytettiin Chris
Taylorin pohjaa, joka on tarkoitettu toimimaan yleisend ohjenuorana. (Rouse 2005, 356; Ru-

nawaystudios 2011)

Suunnitteludokumentin kirjoitustyylissd on otettava huomioon se, etti dokumentin tarkoitus
on toimia viitteend jokaiselle joka haluaa tietad, miten jokin asia pelissd toimii tarkalleen. Siksi
kirjoitusasun tulisi olla ytimekis ja tarkka (Rouse 2005, 357 - 359). History of Games-pelin
suunnitteludokumentti pitdd sisdllidn kuvaukset mekaniikoista ja se on kirjoitettu juurikin

kehitystiimin jasenille.

On hyvi ettd pelin ominaisuuksia voi kuvailla toisen pelin kautta. Silti suunnitteludokumen-
tissa tulisi pyrkid minimoimaan vertailut. Peliesimerkit tulisi olla havainnollistavia ja tukevia
mekaniikkojen selityksiin (Rouse 2005, 359). History of Gamesin suunnitteludokumenttiin ei
ole kirjoitettu muita peleja havainnollistamaan pelimekaniikkaa, silld pelilld ei ole monta ver-

taispelia.
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4 PELISUUNNITELMAN TOTEUTUS

Pelisuunnittelun toteutus alkoi jo ensimmidisissid neuvotteluissa toimeksiantajan kanssa, en-
nen opinndytetyosuunnitelman laadintaa. Naissd keskusteluissa pelin olemus ja tarkoitus
madriteltiin pariin lauseeseen. History of Games on iPhonelle suunniteltava kevyt strate-
giapeli, joka kidy koko pelaamisen historian lipi. Tamin lisiksi toimeksiantajan nikemysta
lopullisesta tuotteesta tarkennettiin kysymyksilld, kunnes molempien osapuolien visiot tds-

masivit.

4.1 Alustavat pohdinnat

Suurin osa pelin mekaniikan suunnittelusta tapahtui ennen projektin virallista aloittamista.
Pelissa pelaajan tulisi levittdd omaa historiallista pelidan tietylle alueelle, joka koostuisi pie-
nemmistd maakunnista. Inspiraationa toimeksiantajalla oli Amigalle tehty peli Mega-lo-
mania. (Mega-lo-mania. 1991.) Pelaajan pelid tulisi olla mahdollista péivittid paremmaksi eri

aloilla.

Mainituista premisseistd ollen pelilld tulisi olemaan vain yksi “yksikk6”; Pelaajan levittima
peliyksikk6. Tama tarkoittaisi sitd ettd peliyksikolld tulisi olla erilaisia ominaisuuksia joiden
pitiisi vaikuttaa pelin kykyyn levitd, jotta pelistd tulisi monipuolinen. Ensimmaisissd pelime-
kaanisessa vedoksessa maakunnat koostuisivat eri mairistd eri viestOryhmid. Peliyksikon eri
ominaisuudet toimisivat eri nopeuksilla eri viestoryhmid vastaan. Tdstd periaatteesta tehtiin
pari vedosta jotka hylittiin toimeksiantajan toimesta koska ne eivit vastanneet hanen visio-

taan.

Tiassda vaitheessa suunnittelua muutama aspekti oli vakiintunut: Pelaajan peliyksikon perus-
ominaisuuksien lukumaird, eri viestoryhmien kuvaukset projektia koskevalle aikakaudelle,
peruskayttoliittymad ja leviamisperiaate. Peliyksikon perusominaisuuksien lukumaird tulisi
olemaan neljd, joka olisi tarpeeksi pieni luku eri konseptien kasittelylle. Pelin ensimmaiset
kentat tulisivat kasittelemdan ensimmadistd lautapelid, mikd syntyi muinaisen Egyptin valta-
kunnan aikoihin. Eri viestoryhmit olisivat faaraot, ylhiiso, kauppiaat ja maanviljelijit. Pelin

kayttoliittyma tulisi olemaan ylhailtipiin kuvattu. Pelialue koostuu kartasta ja eri maakunnat
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olisivat erivirisid alueita kartalla. Peliyksikdiden levidminen tulisi tapahtumaan vaihtelevalla

nopeudella riippuen siitd kuinka tehokkaasti peliyksikon ominaisuudet vastaavat tilannetta.

Tapaamisessa, jossa projektin aikataulut sovittiin tarkemmin toimeksiantajan ja projektin
muiden jasenten kanssa, tuli viimein ilmi kaksi pelimekaanista ominaisuutta. Ne méarittelivit
pelimekaniikan viimeisen vedoksen: Kaksi peliyksikkod voist olla samassa maakunnassa sa-

maan aikaan ja peliyksikén ominaisuuksien ei tarvitsisi olla samankaltaisia toistensa kanssa.

Tahidn asti ominaisuudet olivat maiiritelleet erilliset hyokkiys- ja puolustusarvot, joita le-
viamistilanteessa verrattaisiin toisiinsa. Neljd eri ominaisuutta tekisi kivi-paperi-sakset peri-
aatteesta hankalasti toteutettavat. Mutta mikili yksi ominaisuus maérittiisiin vaikuttamaan

johonkin muuhun, pelisté tulisi heti helpommin ymmarrettava.

Se, ettd kaksi peliyksikkod jakaisi saman maakunnan, eliminoi tihidn asti ajatellun Hit Point-
jarjestelmin, jonka mukaan maakunta vaihtaa omistajaa kun sen HP loppuu. Nykyinen jirjes-
telma jossa peliyksikko aloittaa levidmisen aina pienimmastd vdestoryhmasta kehittyl miltei

heti. Tapaamisen jalkeisind viikkoina nykyinen ominaisuus- ja maakuntajirjestelmi tarkentui.

4.2 Projektin aikataulutettu eteneminen

Kesikuussa projekti alkoi virallisesti. Kesdkuun aikana pelimekaniikka viimeisteltiin ja kirjoi-
tettiin yloés ensimmdiseen vedokseen pelisuunnitteludokumentista. Tdna aikana tarkoitukse-
na oli myos tutustua pelisuunnittelukirjallisuuteen, mutta niiden hyéty jdi tangentiaaliseksi.
Kesikuun lopulla suunniteltiin ensimmainen tutoriaalikenttd, jolla pelimekaniikkaa ja kdytto-

littymaa testattaisiin.

Heindkuu koostui péaasiallisesti koodipuolen odottelusta ja grafiikan hankkimisesta. Toi-
meksiantajan yritys lainasi omaa graafikkoaan History of Games:iin, ja neuvottelut grafiikasta
tapahtuivat paaasiallisesti Skypen kautta. Grafitkan neuvotteluissa tuli paljon ilmi kayttoliit-

tyman tarpeista. Heindkuussa my6s kokemuspistejirjestelma suunniteltiin loppuun asti.

Tissd vaitheessa tuli my0s selviksi ettd projekti jii jalkeen aikataulusta, ja todennidkdisesti al-
kuperiisessi aikataulussa mainittu yhden kuukauden lisdaika ei tulisi riittimain. Mutta koska
syksylld ei tulisi olemaan muita asioita hiiritsemassd aikatauluja niin projektia voisi jatkaa ai-

nakin parilla kuukaudella.
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Elokuun aikana tekéily suunniteltiin loppuun asti ja kirjoitettiin ylés. Maakuntapdivitykset
olivat myos kesken, ja tind aikana niitd tarkennettiin. Muuten aika meni padasiallisesti graafi-

kon kanssa neuvotteluun ja pelimoottorin odotteluun.
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5 POHDINTA

Olen vakaasti sitd mieltd ettd hyvi peli syntyy vahvasta visiosta. Monet ihmiset tuntuvat te-
kevian omia versioitaan suosikkipeleistian. Vaikka timi keino synnyttdd monesti pitevid ja
hauskoja pelejd, niilld ei mitenkddn voi olla samaa vaikutusta kuin alkuperiiselld pelilld. Siksi
pitdisikin innovoida ja pyrkid laajentamaan pelaamisen kisitettd aina kun mahdollista. Ole-
massa olevat pelit tarjoavat vain ty6kaluja oman vision tuottamiseen: Hyvit kiyttoliittymit,
toimivaksi havaitut konseptit ja muut yleispitevit aspektit pitdisi omaksua tukemaan sitd mi-

ta oma peli haluaa tehda.

Pelisuunnittelun ensimmiinen pointti oli maaritelld kaikki tarkasti. Toimeksiantajan kuvausta
pelistd tarkennettiin kysymyksilla. Tarkkojen mekaniikkojen ja ideoiden lisiksi pelin “tuntu”
pyrittiin havainnollistamaan ja tarkentamaan. Talld tavalla tarkoitettu pelikokemus kommu-

nikoitiin tarkasti, eikd pelin olemus tulisi muuttumaan suunnittelun ja kehityksen aikana.
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