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Tavoitteena on myds toteuttaa pelin prototyyppi, jossa menetelmia testataan.
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1 Johdanto

Opinnaytetyon aiheena on kauhun ilmapiirin tutkiminen ja luominen peleissa.
Opinnaytety6 koostuu kirjallisesta osiosta ja varsinaisesta toteutuksesta, jonka
lopputuloksena on kauhupelin prototyyppi. Opinnaytetyon tavoitteina on myos
oppia enemman pelin kokonaisvaltaisesta kehittdmisesta seka Unity-pelimootto-

rin, Blender-mallinnusohjelman ja Audacity-sovelluksen kayttamisesta.

Alusta asti oli selvaa, etta opinnaytetyt tulee olemaan peli tai pelin prototyyppi.
Tietojenkasittelyn opinnoissa pelinkehitys on ollut erikoistumisalana, liséaksi pe-
lien pelaaminen on ollut molemmille opinnéytetytn tekijoille rakas harrastus.
Hyvin varhaisessa vaiheessa opinnaytetyon aihe tarkentui kauhupelin teke-
miseksi, silla kyseinen peligenre on ollut aina mieleinen. Idea kehittyi ajan saa-
tossa pidemmalle ja aihe tarkentui lopulta nimenomaan kauhun ilmapiirin luomi-
seen. Suomeksi tunnelmallisesta kauhusta |I8ytyi hyvin vahan tietoa, joten aihe

tuntui olevan tarpeellinen.

Projektin aikana suunniteltiin ja toteutettiin Unity-pelimoottorilla pelista proto-
tyyppi, jossa testattiin ja toteutettiin erilaisia kauhun luomisen menetelmia. lde-
oita menetelmiin ja tyyleihin otettiin jo olemassa olevista ja hyviksi todetuista
kauhupeleista. Opinnaytety6n aihetta varten on pelattu erilaisia kauhupeligen-
ren peleja ja tutkittu niissa kaytettyja kauhun luomisen elementteja. Projektin
tarkoituksena oli selvittdd, mitka asiat toimivat kauhuntunnelman luomisessa
peleissa seka mitk& menetelmat eivat toimi. Prototyyppid tutkittiin kahdella va-
paaehtoisten pelaajien testiryhmalla, jotka pelasivat prototyypin kaksi eri ver-
siota ja antoivat lopuksi palautteen peleistda. Saadun palautteen avulla arvioitiin

prototyypin onnistumista tunnelmallisena kauhupeliné.

Opinnaytetyosta lukijalle selvida, millaisia menetelmia ja tyyleja peleissa voi-
daan hyddyntaa kauhun tunnelman tekemiseksi seka millaiset menetelmét eivat
valttdmatta toimi. Suurin osa opinnaytetdista kauhupelien tekemiseen liittyen on
englanniksi, joten tdma opinnaytety6 paatettiin tehda suomeksi. Opinnaytety6

voisi toivon mukaan olla monelle keino n&dhda kauhupelien genre uusin silmin,



kenties se jopa innostaisi nykyisia ja tulevia pelinkehittdjia kokeilemaan kauhu-

pelien tekoa.

2 Kauhupelin maaritelma

Kauhupeli on yksi videopelien genreisté ja sen tavoitteena on saada pelaaja
tuntemaan kauhua erilaisin tavoin. Kauhupeleille on tyypillista joko kerronnalli-
nen tai visuaalinen esitystapa ja toisin kuin muissa peligenreissa, kauhupeleja
tehdaan useisiin eri pelimekaniikkoihin. Kauhupeli genrena jakautuu useisiin
pienempiin genreihin (aligenre). Kaikilla genreilla on hyvin tyypillisia, tunnistetta-
via ominaispiirteita. (Wikipedia 2020.)

Aligenreja ovat mm. selviytymiskauhu (survival horror), psykologinen kauhu
(psychological horror) ja saikyttelykauhu (jump scare horror). Selviytymiskauhu
on toiminnallinen pelimuoto, jossa pelaajalle annetaan rajattu maara resursseja
ja valineitd, joiden avulla pelaajan pitaa selviytya pelimaailmassa. Psykologi-
sessa kauhussa erilaiset hirviot tai toiminta eivat valttamatta ole perusta kau-
hulle, vaan peli pyrkii leikittelemaan pelaajan mielella ja tunteilla ja néin tuotta-
maan kauhun kokemuksia. Genrelle on tyypillistd pohjata tunnelma ja kauhu nii-
hin asioihin, joita pelaaja ei voi ndhda, ja antaa pelaajan tutkia ymparistoa ja
joutua kauhistuttaviin tilanteisiin itse. Saikyttelykauhussa kauhu perustuu &akilli-
siin ja odottamattomiin hetkiin, tarkoituksena yllattaa tai saikayttaa pelaaja. (Wi-
kipedia 2020.)

Yksi kauhupelin tarkeimpia elementteja ovat aanet, silla niilla voidaan aiheuttaa
monilla eri tavoilla pelaajalle erilaisia tunteita. Hyvalla &anisuunnittelulla voidaan
my06s vahvistaa tiettyja kohtauksia huomattavasti tehokkaammin. Peleja, joissa
kaytetaan paljon seka tarkasti taustaaania kauhun vahvistamiseksi, kutsutaan-
kin sen takia tunnelmalliseksi kauhuksi (atmospheric horror). Tassa kauhutyy-
lissé syobtetaan pelaajan mieleen ajatus, etta kulman takana olisi jotain pelkéas-
taan aanien avulla. Talla tavalla voidaan saavuttaa tunne, etté pelaaja ei valtta-
matta ole yksin ymparistossa, vaikka kulman takana ei olisikaan oikeasti mi-
taan. (Cinemablend 2017.)



Parhaimmat kauhupelit on rakennettu enemman sen ymparille mité pelaaja ei
nae seka mita pelaaja kuvittelee oman péaansa sisalla. Hyvét kauhupelit osaavat
istuttaa pelaajan mieleen ajatuksia mahdollisista vaaroista jo pitkd&n ennen kuin
ne vaarat ovat vield edes tulossa. Vaaroja ennakoivat dédnet ovat todella tarkeita
tilanteessa, jossa vaarallinen vihollinen on oikeasti etsimassa pelaajaa. Tama
antaa pelaajalle tietoa, missa vihollinen mahdollisesti on. Esimerkiksi Alien: Iso-
lation (2014) pelissa pelaaja pystyi kuulemaan, kun alien kavelee pitkin kayta-
vid. (McCarthy 2020.) Peleissa kannattaa kuitenkin valttaa liian monien &anien
soittamista kerralla, koska tama saattaa johtaa siihen, etta pelin kuunteleminen
on todella raskasta ja vaikeaa (MCV Staff 2014).

3 Kauhun kéasitteleminen tunnetuissa peleissa

Opinnaytetyon tuotoksena valmistunut pelin prototyyppi on ottanut paljon vaikut-
teita ja hyodyntanyt hyvaksi havaittuja mekaniikkoja jo julkaistuista, suosituiksi
tulleista peleistd. Nama pelit ovat Subnautica (2014), Amnesia: The Dark Des-
cent (2010) ja Silent Hill (1999). Kasiteltdvéaksi valituissa peleissa on havaitta-
vissa toistuvia teemoja, kuten voimakas aanimaailman kayttd, tunnelman luomi-
nen valaistuksen ja efektien kautta seka tuntemattoman pelon hyddyntaminen.
Guimaraes (2013) Fear Of The Unknown, part 1-blogissaan kertoo kolmenlai-
sesta, yleisesti pelaajalta piilotetusta informaatiosta, joiden avulla tuntematto-
man pelko luodaan kauhupeleissa. Naita ovat kuva (image), lasnaolo (pre-
sence) ja uhkaavuus (imminence). Guimaraes (2013) kuvailee kirjoituksessaan
pelaajien yleisempia kommentteja asioista, jotka pelaajien mielesta tekevat kau-

hupelistd mahtavan.

Tiivistetysti nuo kolme informaation tyyppi& voidaan kuvailla seuraavalla tavalla
esimerkkejad hyodyntden. Ensimmainen tyyppi on tuntemattomat asiat, kuten
muodot, hahmot tai esimerkiksi pelaajaa jahtaava hirvio, jotka ovat pelottavia
vain siihen asti, kunnes pelaaja onnistuu ndkemaan ne kunnolla. Pelkoa tunte-

mattomasta voi vahvistaa se, ettei pelaaja voi nakéhavainnoillaan saada liséa



tietoa mahdollisesta uhasta pelimaailmassa. Kun pelaaja tuntee paremmin hir-
vion ja sen toimintatavat, ei uhka ole enéaa tuntematon. Toinen tyyppi on lasna-
olo, eli jonkin tuntemattoman olinpaikan ja sijainnin tiedostaminen tai sen vah-
vistettu olemassaolo pelimaailmassa. Télla voidaan tarkoittaa esimerkiksi itses-
tédan sulkeutuvia ovia tai ymparistossa tapahtuvia aania, jotka ovat muun kuin
pelaajan aiheuttamia. Kauhupeleissa tallaisia voivat hyvinkin olla pelaajan takaa
kuuluvat askeleet, viereisessa huoneessa kuuluva pauke tai kuiskaus ilman na-
kyvaa tekijaa. Kolmas tyyppi on uhkaavuus, eli asiat, tapahtumat tai uhat, jotka
voisivat mahdollisesti tapahtua. Pimeassa, kaikin puolin uhkaavalta nayttavaa
kaytavaa kavellessaén pelaaja ei voi tietaa tuleeko jokin hirvié hydkkaamaan
hanen kimppuunsa, mutta han kuitenkin samalla tiedostaa, etté tallainen voisi

olla hyvin todennakoista.

Subnauticaa (2014) pelatessaan pelaaja voi tuntea olonsa epamukavaksi tai
jopa pelokkaaksi laajoilla vesialueilla uidessaan tai joutuessaan kulkemaan sy-
vemmalle meren pohjaa kohti. Talassofobia (thalassophobia) eli meren tai suur-
ten vesialueiden pelko voi aiheuttaa henkil6lle lievaa pelkoa syvasta vedesta tai
meresta, pahimmillaan jo pelkkd meren katsominen tai siitd kuvien nakeminen
voi aiheuttaa paniikin kaltaisen tilan (Zoppi 2020). Talassofobia eroaa kuitenkin
vesipelosta (aquaphobia), koska vesipelkoinen ihminen pelkdd enemman itse
vettd. Talassofobiassa henkiléa voi pelottaa pimeisséa syvissa vesissa enem-

man se, mita pinnan alapuolella voi olla. (Cherry 2020.)

Kirjallisen tyon kolmannessa luvussa kasittelyssa ovat opinnaytetyon kannalta
tarkeimmat esimerkit. Peleja kasitellaan useasta eri ndkdkulmasta, kuten vuoro-
vaikutuksen, tarinan, aanimaailman, tunnelman ja kauhunelementtien kannalta.
Koska pelit ja nilden antamat kokemukset ja tuntemukset voivat vaihdella paljon
pelaajasta riippuen, ovat pelien kuvailut paéosin kirjoittajien omia kokemuksia

kuvallisin esimerkein.
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3.2 Subnautica

3.2.1Yleisesti Subnauticasta

Subnautica (2014) on ulkoavaruuden planeetan syvaan mereen sijoittuva peli.
Pelin keskeinen mekaniikka on erilaisten resurssien kerddminen ja niiden hyo-
dyntaminen selviytymisessa erilaisin tavoin. Jotkin resursseista ovat I6ydetta-
vissa vain syvemmaltd meresta, mika kannustaa pelaajaa tutkimaan ymparis-

toa.

Pelimaailmasta I6ytyvien rajoitettujen resurssien méara seké pelaajan omiin te-
koihin perustuva eteneminen tekevat siitd hyvan esimerkin selviytymispelien
joukossa. Subnautica voi jakaa pelaajien mielipiteita siitd, lukeutuuko se enem-
man selviytymiskauhuksi vai pelkastaan toiminnalliseksi selviytymispeliksi.
Vaikka pelin tekijat eivat valttamatta olisi tehneet Subnauticaa tarkoituksella pe-
lottavaksi peliksi, voi peli silti onnistua saikyttamaan pelaajaa ja pitaéa taméan jan-
nityksen vallassa. Tama oli yksi niista syistd miksi Subnautica valittiin kasitelta-
vien pelien joukkoon ja peli toimi suurimpana malliesimerkkina ja inspiraationa

koko opinnaytetydn prototyypille.

3.2.2Interaktiot

Subnauticassa pelaajan naytoélla olevat mittarit ja ruudulla naytettava teksti valit-
tavat jatkuvasti tietoa pelihahmon terveydentilasta, senhetkisesta sijainnista ja
pelaajan vuorovaikuttamista esineista ja laitteista (kuva 1). Pelaaja muokkaa
ymparistda louhiessaan materiaaleja, keraamalla hyédynnettavid resursseja ja
rakentamalla ymparistbéon tarvitsemiaan rakennelmia. Kaytossa olevat kuluvat
resurssit voivat olla esimerkiksi pelaajan kdytdssé olevien esineiden energia-
maara tai pelaajahahmon omat tarpeet, kuten hapen tai nalan maara. Kuluvien
resurssien tarkoitus voi olla pitaa pelaaja koko ajan liikkkeessa ja se voi luoda

pelaajalle enemman painetta selviytyd tuntemattomissa vesissa.
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Kuva 1. Pelaajan nayt6lla valiteta&n koko ajan erilaista tietoa pelaajan sijain-
nista, hahmon terveydentilasta seka taman kayttamien laitteistojen senhetki-
sesta tilanteesta (Subnautica 2014).

Subnauticassa pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa ympériston kanssa erilaisin
tavoin. Voidakseen rakentaa pelimaailmaan jotain uutta, pelaajan taytyy ensiksi
l6ytaa esineité tai sinikopioita (blueprint) tarvittavista asioista ja esineista. Jotta
pelaaja voisi rakentaa tukikohtia ja laitteistoa, on hénen kerattava ymparistosta
erilaisia materiaaleja tai opittava uutta planeetan historiasta, rakennelmista ja
laitteistoista. Pelaajan ruutuun ilmestyva ikoni kertoo, etta pelaaja voi olla vuoro-
vaikutuksessa kyseisen objektin kanssa (kuva 2). Samalla pelaajalle valitetdan

tietoa kyseisen objektin nykyisesta tilasta, kuten energiamaarasta.
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Enter Seamoth (E)

Health 100 %

Energy fully charged

Kuva 2. Pelaaja voi ndhda kulkuneuvon sen hetkisen kunnon ja energian maa-
ran (Subnautica 2014).

Pelin alkaessa pelaajalla on saatavilla erittain rajoitettu maara resursseja ja toi-
mintoja, joita voidaan hyddyntaa. Pelaajan tutkiessa ymparistéa enemman ja
oppiessaan uutta myos selviytymisen mahdollisuudet kasvavat. Pelaaja voi 10y-
tamiensa materiaalien ja esineiden avulla kehittda jo olemassa olevia laitteita ja
nain myods parantaa mahdollisuuksiaan edeta pelissa. Laitteistojen kehittyessa
pelaajalle tarjotaan mahdollisuus tutkia yha laajemmin ympardivaa aluetta ja jat-
kaa yh& syvemmalle kohti meren pohjaa. Pelaajan nakema HUD ja Ul vaihtele-
vat paljon riippuen siitd, onko pelaaja jonkin aluksen sisalla tai tekeméassa jotain
aktiviteettia. Hahmon inventaariosta (inventory) pelaaja voi néahda hahmon
paalla olevat asusteet ja silla hetkella pelaajan mukana olevat esineet ja vali-

neet (kuva 3).



13

@ ) Eilf

EQUIPPED

\ |
Kuva 3. Pelaajan inventaario nayttaa pelaajan kannalta tarkeaa tietoa (Sub-

nautica 2014).

Pelaajan apuna pelin etenemisessa on pelaajaa avustava Al (tekoaly) -hahmo,
joka kommunikoi pelaajan kanssa puhumalla. Hahmon &ani voi esimerkiksi va-
roittaa pelaajaa matalasta happitasosta tai antaa hyddyllista tietoa I6ydetyista

uusista alueista tai muista materiaaleista.

3.2.3Aanimaailmat

Subnauticassa (2014) ddnimaailma on vahvasti esilla melkein kaikkialla. Pelaa-
jan tekemat asiat tai hanen kayttamansa laitteet pitavat jokainen omanlaistansa
aanta. Pelimaailma ei oikeastaan milloinkaan ole taysin hiljainen ja &dnimaail-

maa taydennetaan myos varsinaisella musiikilla. Pelissa aanet ovat tarkeita niin

pelin tunnelman kuin pelaajan selviytymisen kannalta.

Sakeassa ja suuressa meressa vihollisten sijainnin paikantaminen voi olla han-
kalaa, mutta Subnauticassa hyddynnetaan paljon dania erilaisten elididen ole-
massaolon ilmaisemiseen. Pelaajan ei valttamatta tarvitse nahda vihamielista
tekoalyhahmoa, jotta han voisi tietda olevansa vaarassa. Hirvididen aanet eroa-
vat toisistaan, jolloin pelaaja voi oppia tunnistamaan ja yhdistamaan kuule-

mansa &énet johonkin tiettyyn hirviobn. Tama voi toimia hyvin pelaajalle kauhun
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tunteen luomisessa, koska pelaaja ei valttamatta tieda missa vihamielinen teko-
alyhahmo on, mutta han pystyy kuulemaan hirvién pitaman dadnen. Myo6s uusien
hirvion aanien ilmaantuminen voi saada pelaajan varpailleen, silla pelaajalla ei

ole mita&dn muuta kuin &anihavainto mahdollisesta vihollisesta. Tamé on yksi ta-

voista, joilla voidaan luoda tuntemattoman pelkoa pelaajassa.

3.2.4Tunnelma

Subnautican (2014) tunnelma ja sen kokeminen voi riippua paljon pelaajasta.
Voi olla, ettd monille peli ei herata mink&anlaisia kauhun tunteita, vaan he saat-
tavat ndhda pelin enemman seikkailuna ja tutkimuspelina. Pelista 16ytyy paljon
rauhallisia ja neutraaleja alueita, mutta mita syvemmalle pelaaja menee, sita

vaarallisemmaksi alueet usein muuttuvat.

Pelimaailmassa olevat sijainnit eroavat paljon toisistaan, ja kenttasuunnittelu,
ymparisto ja siella kaytetty valaistus ja varimaailma luovat taysin oman tunnel-
mansa jokaiselle eri alueelle. Pinnan laheisyydessa vesi on kirkasta ja nakyvyys
selked. Pelaajan sukeltaessa luolastoihin tai syvemmalle mereen nakyvyys, ym-
paristo ja sielta l0ytyvét kasvit ja elaimistd vaihtelevat alueittain. Tama on yksi
tapa tuoda vaihtelua pelaajalle ympariston tutkimiseen. Pitkien levakasvien tayt-
tamalla alueella (kuva 4) nakyvyys on sumea ja vesi nayttaa vihertavan utui-
selta, kun taas paljon syvemmalla luolamaisessa ymparistossa ylhaalta tulevaa
valoa on vahan, joten ymparistoa varittavat itsevalaisevat kasvit (kuva 5). Vaih-
televuus alueittain voi olla my6s yksi kauhun tunteita herattavista tekijoista, silla

pelaaja ei voi tietdad, mita tulee uudella alueella kohtaamaan.
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Kuva 4. Alueiden tunnelma ja varimaailma vaihtelevat paljon syvyydesta ja kas-
vustosta riippuen (Subnautica 2014).

Kuva 5. Syvemmalla meressa maailma voi nayttaa taysin erilaiselta (Subnautica
2014).

Joissakin alueissa on selvasti myo6s pyritty saamaan kauhun tunteita pelaajaan,
kuten Blood Kelp Zone -nimelld kulkeva alue. Alueen valaistus on himmea ja
ympariston varimaailma on hyvin vahaista. Talla alueelle pelaajalle soitetaan
ahdistavaa kappaletta sekad pelaajaa avustava Al varoittaa pelaajaa alueen kau-

huista.
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3.2.5Tarinat

Subnautican (2014) tarinassa Aurora-nimisen aluksen syoksyessa alas pelaaja
paatyy ulkoavaruuden planeetalle ilman tietoa siitd, mitd aluksen muille jasenille
kavi. Pelaaja voi kokea paljon yksinaisyyden tunnetta seka toivoa pelastumi-
sesta. Pelaajan toivoa pidetaan ylla esittdmalla monia paikkoja missé ihmisia
voisi olla, mutta pelaajan saapuessa sinne kaikki muut ihmiset ovat jo kadon-
neet, mika voi vahvistaa yksindisyyden tunnetta tassa tuntemattomassa uu-

dessa planeetassa.

Pelissa on paljon pienia tarinoita, jotka tulevat esille 16ydettavien eri pakosukku-
loiden kautta Aurora aluksen rajahdettya seka isompi tarinakokonaisuus, missa
pelaaja pyrkii selvittdmaan tuntemattoman planeetan mysteerista tyhjyytta ja lo-
pulta onnistuu pakenemaan sieltd. Edetessaan pelissa pelaaja myos kohtaa ul-
koavaruuden olentojen rakennelmia, mik& mahdollistaen planeetan taustatari-

nan selvittdmisen ja syventamisen.

3.2.6 Kauhun elementit

Subnautica voi onnistua pitdmaan pelaajan jatkuvasti valppaana kenttasuunnit-
telun ja tunnelman avulla. Yksin tdysin avonaisessa meressa uiva pelaaja voi
tuntea itsensa yksinaiseksi ja turvattomaksi, silla pelaaja ei voi tietdd mita pin-
nan alla syvyyksissa oikein piileskelee. Subnautican meriymparisto on elavai-
nen ekosysteemi ja pelaajan annetaan ymmartaa, etta ymparistosta loytyy pe-
laajalle ruokaa, mutta samalla pelaaja voi itse joutua jonkin olennon ruuaksi. Vi-
hamieliset olennot ja eldaimet voivat pitaa pelaajan tarkkana, silla kaukaa kaiku-
vat aanet voivat olla pelaajalle vaarallisen olennon aania. Tutkiessaan ymparis-
toaan pelaaja kohtaan niin passiivisia, neutraalisti kayttaytyvia olentoja, kuin
myos ystavallisia tai erittain vihamielisia elaimid. Elaimissa ja olennoissa hah-
mosuunnittelu on tehty yleenséa kuvaavalla tavalla. Neutraalit olennot nayttavéat
ulkonéaoltdan harmittomilta, kun taas pelaajalle vihamieliset olennot nayttavéat
uhkaavilta saalistajilta, naista hyvana esimerkkind ovat Reaper Leviathan -nimi-
set vihollishahmot (kuva 6). Kuitenkin tuntemattomia lajeja kohdatessaan pe-
laaja ei valttamatta voi heti arvioida, ovatko ne mahdollinen uhka.
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Kuva 6. Reaper Leviathan-hirvio on yksi Subnautican pelaajaa jahtaavista hirvi-
dista (Subnautica 2014).

Vaihtelevien ymparistdjen ja niissa elavien erilaisten olentojen takia pelaaja voi
kohdata monia erinakgisia seka erikokoisia hahmoja. Pelaajalle voi ajan kulu-
essa tulla tunne, ettd syvemmalta meresta |0ytyy vain yha suurempia elavia
olentoja tai jo menehtyneiden olentojen luurankoja ja jaéanteitad. Kentista Ioytyvat
luurangot voivat olla yleensa tehokas tapa ruokkia pelaajan mielikuvitusta osoit-
tamalla millaisia hirvi6ita pelaaja saattaisi joskus kohdata. Tama voi olla yksi ta-
voista yrittaa heréattaa pelaajassa tuntemattoman pelkoa, silla pelaajalle anne-
taan informaatiota vain vahan kerrallaan. Esimerkiksi Lost River -nimiselta alu-
eelta pelaaja voi loytaa suurimman mahdollisen olennon luurangon. Luurangon
l6ytaminen voi ruokkia pelaajan mielikuvitusta siita, minka kokoisiksi planeetan

hirviét voivat kasvaa tai mitd muuta planeetasta voi l6ytya.

Jattimaiset, vihamieliset olennot ovat pelaajalle aina vain suurempi vaara. Val-
tava vihollishahmo voi helposti tuhota pelaajan kayttaman kulkuneuvon ja jattaa
pelaajan turvattomaksi syvyyksiin oman onnensa nojaan. Syvyyksissa olles-
saan pelaaja voi tuntea olevansa turvassa suuressa sukellusveneessa, mutta
tama turvallisuuden illuusio voi sarkya tarpeeksi suuren hirvion hyokatessa
alusta vastaan. Kulkuneuvot ovat pelaajalle erittdin tarkeitd, niin liikkumisen kuin

myos selviytymisen kannalta. Erilaisten apuvélineiden avulla pelaaja voi sietda



18

meren painetta paremmin tai saada jatkuvasti lisdhappea, jolloin myds sukelluk-
sien kesto ja matka pitenee. Talloin pelaajalla on myés paljon enemméan mene-
tettavaa, silla pelaajalla ei valttamatta ole varaa menettdd rakentamaansa ajok-
kia. Aluksen sarkyessa pelaajan on myds uskaltauduttava ulos korjaamaan
alukseen tullut vahinko, siitakin huolimatta vaikka pelaaja tietaa vihollishahmon
olevan lahella. Tama voi olla yksi tekijoista, jotka tuovat lisdpainetta pelaajan

selviytymiselle seka uutta jannitysta alueiden tutkimiselle.

Subnautica voi aiheuttaa kentan syvissa vesissa uivalle pelaajalle epamiellytta-
vaa tunnetta, jopa kauhun tuntemuksia (kuva 7). Tama voi hyvin johtua talasso-
fobiasta. Pelaaja on yksin avoimessa vedessa, miké voi saada hénet tuntemaan
itsensé turvattomaksi. Ympariston ei valttAmatta tarvitse edes olla pimea saa-
dakseen pelaaja kokemaan epamukavuutta, silla valtavan meren ymparéimalla

pelaajalla ei ole turvallista paikkaa piiloutua tai suojautua.

Kuva 7. Rajattomalta nayttava vesialue aukeaa pelaajan edesséa (Subnautica
2014).

Subnauticassa voi tuntemattoman pelko olla vahva tunne pelaajassa. Ulkoa-
varuuden planeetta, vaihteleva ymparisto ja elaimisto ovat pelaajalle ennestaan
tuntemattomia. Rauhallisella vedenpinnalla kelluessaan pelaaja voi olla taysin
tietdmaton siita, mitéa alapuolella tapahtuu, samoin kuin sukeltaessa nékyvyys
vaihtelee paljon riippuen ymparistosta, kasvistosta sekd vuorokauden ajasta

(kuva 8). Paivalla etenkin pinnan tuntumassa vesi on kirkasta ja selkeaa, mutta
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yon koittaessa vesialue nayttaa pimealta ja uhkaavalta. Vahva aanimaailma voi
vahvistaa pelaajan saamia tuntemuksia, aiheuttaen turvattomuuden tunnetta ol

pelaaja missé tahansa.

Kuva 8. Pime&dssa sama vesialue nayttaa erilaiselta (Subnautica 2014).

Yksi pelimekaniikoista on pelaajan kyky rakentaa ympariston materiaaleista ja
keratyista sinikopioista tukikohta, joka toimii turvapaikkana kaikkia meren viholli-
sia vastaan (kuva 9). Siind missa pelaajan rakentamat alukset voivat hajota hir-
vion hyokatessa, on tukikohta aina pelaajalle turvallinen paikka. Tukikohtia on
kuitenkin vaikeampi rakentaa syvemmalle mereen, koska pelaajan pitda raken-

taa vahvistuksia tukikohdan seiniin kovemman paineen takia.
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Kuva 9. Tukikohta toimii ratkaisevana tekijana pelaajan selviytymisen kannalta
(Subnautica 2014).

Tukikohtaan jadminen ei kuitenkaan ole pelissa pelaajalle annettu paatavoite,
vaan planeetalta pakeneminen. Taman tavoitteen saavuttaminen taas edellyttaa

pelaajalta tukikohdasta lahtemisté takaisin avoimeen ymparistoon.

3.2.70mat kokemukset

Subnautica on aina tuntunut haastavalta ja oivalliselta pelilta, riippumatta siita
mihin pelikategoriaan sen haluaisi sijoittaa. Avoimeen mereen laskeutuminen
ilman talassofobiaa voi aiheuttaa pienta jannitysta ja tuntemattoman pelkoa voi
tuntea ilman, ettd se saikyttelisi liikaa. Rikas ja vahva &animaailma pitavat ot-
teessaan hyvin ja kaukaa kuulunut hirvion karjahdus saa pelaajan helposti epéi-
lem&an omaa turvallisuuttaan. Kohdatessaan yha suurempia olentoja, kenessa
tahansa voi herata kysymys siitd, miten isoksi hirviot pelissa oikein voivat kas-
vaa.

Planeetta on tuntematon ja uusia kasvi- ja elainlajeja kohdatessaan pelaajan on
mietittdva mahtavatko nama olla turvallisia vai eivat. Selviytyminen pelissa riip-

puu taysin pelaajasta itsestaan ja kuluvien resurssien takia pelaaja joutuu teke-
maan toita ja etsimaén oikeita materiaaleja paastakseen etenemaan pelissa.
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Tunnelma ja taysin tuntematon maailma saattavat herkasti harhaannuttaa pe-
laajaa lopullisesta tarkoituksesta, eli planeetalta pakenemisesta, etenkin jos pe-
laaja ja& rakentelemaan ja hienosdatdmaan tukikohtia ja tutkimaan maailmaa

yha syvemmin.

3.3 Amnesia: The Dark Descent

3.3.1Yleisesti Amnesia: The Dark Descentista

Amnesia: The Dark Descent (2010), myohemmin tekstissa mainittuna nimella
Amnesia, on ensimmaisen persoonan kauhupeli, jossa on havaittavissa paljon
selviytymiskauhun elementteja. Pelaajalle tarjotaan rajoitettu maara resursseja

ja tavaroita, jotka auttavat pelaajaa selviytyméaan pelissa.

Useimmista selviytymiskauhuista poiketen pelaaja ei voi taistella millaéan tavalla
kohtaamiaan kauhuja vastaan, vaan pelaajan ainoa mahdollisuus on paeta ja
pilloutua. Amnesiassa pelaaja on paremmin piilossa pimeissa paikoissa, mutta
pimeys voi kuitenkin kuluttaa hahmon mielenterveytta. Liian vahainen mielenter-

veys voi aiheuttaa hankalia tilanteita vihollisten kanssa.

3.3.2. Interaktiot

Amnesia on vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa aanimaailman, efektien ja
kerronnallisuuden kautta. Aanimaailma on Amnesiassa vahvasti mukana vuoro-
vaikutuksen valineena. Kaytavalla kaikuvat askeleet tai hirviomaiset aanet ker-
tovat pelaajalle, ettei tama ole yksin. Painajaismaisen hahmon ollessa liian |&-
hella sydamen tykytyksen aani voimistuu ja pelaajahahmo hengittéa nopeam-
min. Tieto pelaaja hahmon mielentilasta ja terveydesta valitetdan osittain meta-
kayttoliittyman avulla, eli ruudulla korostetaan tilanteen mukaan veriroiskeita,
raapaisujalkia tai pimenevaéd nakokenttaa esimerkiksi silloin kun pelaaja vahin-

goittuu (kuva 10). Pelaajahahmon mielenterveyden laskiessa pelaajan ndkeméa
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maailma alkaa visuaalisesti muuttua ja vaaristya, ilmaisten selkeasti pelaaja-
hahmon tarpeen paésta takaisin valon piiriin (kuva 11.) Naytolla tapahtuvien eri-
laisten muutoksien takia pelaaja tietda tarkkailla hahmon terveydentilaa. Am-
nesiassa pelaaja on heikko ja haavoittuvainen, silla pelimaailmassa on paljon

asioita ja tilanteita, jotka voivat vahingoittaa pelaajaa.

Kuva 10. Pelaajan kuvaruudulle ilmestyy veriroiskeita hahmon vahingoittuessa
(Amnesia 2010).

Kuva 11. Vaaristynyt ymparistd on visuaalinen tapa ilmoittaa pelaajalle hahmon
henkisen tilan heikkenemisesta (Amnesia 2010).
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Amnesiassa pelaajalle on annettu vapaa vuorovaikutus pelissa olevien esinei-
den kanssa. Kirjoja ja tuoleja voi liikutella ja heitella haluamallaan tavalla sekéa
kentassa olevia esineita voidaan siirtdéd muualle tai kuljettaa eri huoneisiin.
Kaappeja ja kirstuja voidaan avata ja niisté voidaan Ioytaa tarkeita esineita. Esi-
neet, joiden kanssa pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa, on ilmaistu ruutuun il-
mestyvalla kasi-ikonilla (kuva 12). Rakennuksesta |6ytyvia ovia, kahvoja ja kam-
pia voidaan liikuttaa, avata ja sulkea pitamalla hiiren painikkeella kiinni ja liikut-
tamalla hiirta tiettyyn suuntaan. Pelaaja voi tehd& asioita vapaasti ymparistossa,
silla moni kentésta I6ytyvista esineista on liikuteltavissa tai hajotettavissa. Peli-
maailmassa pelaajalle tdrkeimmat esineet on korostettu pienen hehkun avulla.
Tallaista vuorovaikutuksellisten esineiden korostamista pelimaailmassa kutsu-

taan avaruudelliseksi kayttoliittymaksi.

Kuva 12. Kasi-ikoni ilmaisee, mitk& esineet ovat pelaajan kaytettavissa (Amne-
sia 2010).

Pelaajahahmo ei sieda nahda jarkyttavia asioita, mika vaikuttaa myos tapaan,
miten pelaaja ndkee pelimaailman. Maailma voi nayttaa vaaristyvan tai pelaajan
kontrolloiva hahmo nékee asioita, joita ei oikeasti pelimaailmassa ole. Varsinai-
sen inventaarion (inventory) kautta pelaaja saa tiedon hahmon sen hetkisesta

terveydentilasta seka keratyista esineista (kuva 13).
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Sanicy

Head is pounding and hands are shaking.

Kuva 13. Pelaaja voi halutessaan tarkistaa hahmon sen hetkisen terveydentilan
(Amnesia 2010).

Tarinallisesti pelaajaa johdatetaan eteenpain pelimaailmaan sulautuvilla ta-
kaumilla (flashback), jolloin puhuttu keskustelu (dialogi) on kuultavissa. Pelaa-
jan huomiota myds ohjataan tiettyihin paikkoihin, silla valivideon (cutscene) al-
kaessa pelaajan kameraa voidaan liikuttaa tiettyd suuntaa kohti, antaen vinkkia

pelaajalle minne taman tulisi menna seuraavaksi.

3.3.3A4animaailmat

Amnesiassa (2010) aanet on yhdistetty pelaajan hulluuden tasoon. Tassa pe-
lissé pelaaja menettdd jarkensa, jos han on lilan pitk&d&n pimeassa, katsoo vi-
hollisia tai nakee jotain hairitsevad. Tama johtaa lopulta siihen, etta pelaajan
hahmo kaatuu maahan ja hanen korvissaan alkaa kuulua ininda. (Amnesia
2010.) Monet hulluustapahtumat mita pelissa tulee vastaan, on liitetty pelaajan
hahmon mielenterveyden tilaan. Kun pelaaja alkaa menné hulluksi, han alkaa

kuulla ja nahdé hallusinaatioita. (Pons 2012.)

Tietenkin tarkea osa kauhupelien tunnelmaa eivét ole vain pienet kolahdukset ja
hirviéiden huudot, vaan myds musiikki ja tunnelmallinen &&ni, joka kuuluu taus-
talla (Pons 2012). Musiikin tunnelman tulee yhdistya pelin teemaan ja vahvistaa

ymparistdn luomaa tunnelmaa. Amnesian musiikissa on kiinnitetty erityisesti
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huomiota siihen, ettd musiikki on tehty oikeilla soittimilla. Aikaisemmassa peli-
sarjassa Penumbra (2008) musiikki oli tehty pitkalti syntetisaattorilla. Syntetisoi-
dut aanet eivat olisi sopineet Amnesian (2010) ymparistoon ja tunnelmaan.
(Tarmia 2010.)

3.3.4Tunnelma

Amnesiassa pelin tunnelma voi tuntua painostavalta ja aavemaiselta. Tehokas
aanimaailma ja taustamusiikin ajoittainen olemattomuus ovat vain yksi tavoista
tehostaa pelaajan kokemia tuntemuksia kartanossa vaeltaessaan. Yksinaisyys
on tehokeino, eika pelaaja voi tietda taysin varmasti ovatko nahdyt kauheudet
pelkkia hallusinaatioita vai pelimaailmassa pelaajan seurassa fyysisesti olevia
hirviita. Hallusinaatiot, &dnimaailma seka pienet ja joskus hyvin hairitsevét yk-
sityiskohdat ymparistdssa voivat antaa mielikuvan péaallisin puolin normaalista,
ransistyneesta kartanosta, mutta pelaajalla voi olla kuitenkin tunne, ettei kaikki
ole hyvin. Ensimmaisista minuuteista lahtien pelin tunnelmaa on pyritty rakenta-
maan tehokkaasti. On selvaa, etta pelaaja ei voi luottaa valttamatta kaikkeen
nakemaansa. Liika pimeys on myods pahasta pelaajahahmon terveydelle, mutta
lika valokaan ei ole hyvéasta, silla hirvididen on silloin helpompi havaita pelaaja.
Pelaajasta on tarkoituksella tehty avuton pelimaailmassa, missa melkein mikéa
tahansa voi vahingoittaa tata ja yleensé ainoa pelastuskeino on piiloutuminen

onnistuneesti.

Jo varhaisessa vaiheessa pelid pelaajalle on tehty selvaksi, etta etenkin pimeys
on haitallista hahmolle. Pimeat huoneet ja kaytavat luovat selviytymisen pai-
netta pelaajalle, silla kaytdssa olevia resursseja, kuten lampussa kaytettavaa ol-
jya tai tulitikkuja ei ole rajattomasti saatavilla. Kaytettyjen esineiden teho loppuu
my0®s nopeasti, joten pelaaja voi joutua kayttamaan apuvalineita harkiten ja

saasteliaasti.



26

3.3.5Tarinat

Amnesiassa tarinan pdéhenkild Daniel on menettanyt muistinsa ja pelin tapah-
tumat kaynnistyvat rénsistyneessa linnasta, jossa kaikki pelin tapahtumat tapah-
tuvat. Pelin tarinallisia osioita viedaan eteenpdin joskus yllattaen ilmestyvilla va-
livideoilla (cutscene), joiden aikana pelin keskeiset hahmot enimméakseen kuulu-
vat kayvan dialogia, joka voi syventaa tarinallista osiota tai jonka tarkoituksena

on auttaa pelaajaa tulevan pulmatehtavan ratkaisussa (kuva 14).

Who cares? He |eft us encugh wine to last us a |ifetime. Or at least until tomorrow!

Kuva 14. Valivideon aikaan pelaaja voi liikkua pelimaailmassa ja kuunnella hah-
mojen kaymaa dialogia (Amnesia 2010).

Pelaaja ei tieda pelihahmoa enempaa mita aikaisemmin on tapahtunut ja mita
tulevaisuudessa tapahtuu. Varsinaista tarinallista ja toiminnallista puolta eteen-
pain vievat pelaajan heraavat muistot tai I6ydettavisséa olevat muistilaput, joiden
avulla pala palalta pelaajalle valkenee enemman mité kartanossa on aikaisem-
min tapahtunut. Muistilaput ovat pelaajahahmon itsensa jattdmia, muistutuk-
sena tulevaisuuden minalleen miten toimia paremmin. Pelaajalle annetaan yksi
selke& objektiivi, mika toimii lopullisena kohteena kaikelle muulle tekemiselle
mité linnassa tapahtuu. Pelimaailmassa pelaaja on yksin, eika muita ihmismai-
sid hahmoja oikein ole. Pelaajan seurana maailmassa ovat vain kartanon pi-
meissa nurkissa piilottelevat hirvitt, joita pelaajan tulisi valtella parhaansa mu-

kaan.
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3.3.6 Kauhun elementit

Amnesiassa pelaajan heikkous muuta pelimaailmaa kohtaan voidaan nahda
ehka tehokkaimpana kauhun elementtien lahtékohtana. Pelimaailmassa on pal-
jon asioista, jotka voivat tavalla tai toisella vahingoittaa pelaajaa tai hankaloittaa
taman etenemistd maailmassa. Pimeéat huoneet ja kaytavat kuluttavat pelaajalle
annettuja resursseja. Liiallinen pimeéassa oleskelu tai hairitsevien asioiden tai ta-
pahtumien nakeminen seka hirvidihin suoraan katsominen alentaa pelaajan
mielenterveytta (sanity), jolloin pelaajalle aiheutuu erilaisia visuaalisia oireita.
Lievissa tapauksissa nakokentta vaaristyy ja heikkenee seké pelin @&animaailma
muuttuu. Alhainen mielenterveyden maara voi pahimmillaan aiheuttaa myos
hallusinaatioita ymparistoon, jolloin esimerkiksi taulujen kuvat voivat muuttua
hairitsevamman nakoisiksi. Alhainen mielenterveys vaikeuttaa myos pelaajan
hahmon ohjausta (controls), kuten nayton siirtdminen muuttuu hitaaksi ja liuku-
vaksi. Pelaajan hahmo voi my6s pyortya, jos mielenterveys loppuu. Talldin pe-
laajan hahmo kaatuu maahan ja on todella haavoittuvaisessa tilassa. Pulmateh-
tavien ratkaisu, pelissa eteneminen tai paasy takaisin valon lahteen luo ovat

yksi tavoista saada takaisin menetettya mielenterveytta.

Mielenterveysmekaniikka on jatkuva uhka pelaajalle vihollishahmojen lisaksi.
Pelaajalla ei ole fyysisia keinoja puolustautua vihollisia vastaan, miké yleensa
pakottaa pelaajan juoksemaan karkuun ja piiloutumaan (kuva 15). Vihollishah-
mot voivat yleensa tappaa pelaajan parilla iskulla, jos ne vain paasevat tar-
peeksi lahelle. Jahtauksen alkaessa pelaaja voi kuulla hirvién karjahduksen,
jonka jalkeen jahtausta indikoiva déaniraita alkaa soimaan. Linnamainen ympa-
risto ja sen sokkeloiset kaytavat ja huoneet voivat ajaa pakenevan pelaajan um-
pikujaan, mik& voi olla yksi painetta tuovista elementeista pelaajalle. Hahmo-
suunnittelussa on otettu huomioon hahmojen ulkonddsséa painajaismaiset ele-
mentit ja osa vihollishahmoista voi olla taysin nakymaéattomia. Nakymattomien vi-
hollisien kohdalla hahmon lasnéolo ilmaistaan pelaajalle eri tavalla, esimerkiksi
veden peittamassa kentassa pelaaja voi kuulla hahmon loiskivat askeleet ja
nahda veden reagoivan liikkeeseen. Nakyvien vihollisten kohdalla pelaaja voi

mabhdollisesti kuulla niiden saapumisen kenttaan niiden pitamien aanien takia.
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Kuva 15. Pelaaja voi piilloutua esimerkiksi vaatekaappiin piiloon viholliselta ja
kurkkia ulos ndhdakseen onko uhka mennyt ohitse (Amnesia 2010).

Ajoitetuilla tapahtumilla, kuten vihollishahmojen siluettien tai pelkkien dénien
kuuluminen pimeydesta voivat aiheuttaa pelaajassa tuntemattoman pelkoa. Pe-
laajalle annetaan vihjeita pelimaailmassa selviytymiseen ja kenttasuunnittelussa
on otettu huomioon vihollishahmojen ensimmaiset kohtaamiset pelaajahahmon
kanssa. Esimerkiksi aivan pelin alussa pelaajalle esitellaén asteittain pelaajaa
my6hemmin jahtaava vihollinen. Ajoitetussa tapahtumassa pelaajaa kuulee jon-
kin rikkovan viereisessa huoneessa olleen oven ja ymparistoon sijoitettu tyhja
vaatekaappi voi olla vihje pelaajalle piiloutua mahdolliselta uhalta. Hyvin lyhyen
ajan sisalla pelaajaa paasee ensimmaista kertaa nakeméaan pimeyteen katoa-
van, ihmismaisesti liikkuvan siluetin vihollisesta (kuva 16). Pelaaja ei voi edes
halutessaan seurata hahmoa nahdakseen tdman paremmin ja lahempaa, milla
on oletettavasti tarkoituksena pitaa vihollinen edelleen pelaajalle tuntematto-
mana. Tallaiset pelaajasta riippumattomat tapahtumat yhdessa pelin antamien
vihjeiden ja ohjeiden kanssa voivat saada pelaajan tiedostamaan, ettei han ole-
kaan taysin yksin pelimaailmassa. Pelaaja ei tapahtumien jalkeen viela tieda mi-
ten mahdollinen vihollinen kayttaytyy tai toimii, jolloin pelaaja ei mydskaan valt-

tamatta voi valmistautua mahdollisiin kohtaamisiin vihollisen kanssa.
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Use the Laudanum to inc our health. To drink it, double click on its icon inside the Inventory (Tab / &

Picked up Laudanum

Kuva 16. Pelaajaa jahtaavan vihollisen siluetti pimeé&an kaytavan paassa (Amne-
sia 2010).

Pelaajalle annettavat vinkit erilaisista toiminnoista ovat tukemassa ja helpotta-
massa pelaajan selviytymista pelimaailmassa. Tietyt vinkit ja ohjeet on ajoitettu
hyvin, silla uuteen huoneeseen tullessaan pelaajaa kehotetaan painamaan tiet-
tya nappia juostakseen. Tama voi herattaa pelaajassa kuitenkin kysymyksen
siitd, miksi hanen pitéisi juosta juuri nyt. Samaan tapaan kuvassa 16 nahta-
vassa vinkissa pelaajaa suositellaan pysyméaan piilossa ja piiloutumaan pimey-
teen. Kyseinen vinkki tulee kuvassa 17 tapahtuneen kohtaamisen jalkeen, mika

voi antaa pelaajalle mielikuvan siita, ettéa hirvio olisi yha pelaajan lahella.
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is near, stay out sight and hide in the darkness. Make sure to turn off your lantern (F / &), if

Kuva 17. Pelaajaa ohjeistetaan pysymaan pimedassa tai piiloutumaan vihollisen
nahdessaan (Amnesia 2010).

Pelaajan oppiessa lisda vihollisistaan ja niiden kayttaytymisen tavoista parane-
vat myos pelaajan selviytymisen mahdollisuudet. Pelaaja voi oppia tarkkaile-
maan ymparistéaan ja ndkemaan mahdollisia piiloutumispaikkoja. Huoneiden ja
niiden jarjestyksen muistaminen seka ymparistén hyva tunteminen voivat hel-
pottaa pelaajan etenemista, silla vihollisen iimaantuessa pelaaja tietaa tarkal-

leen, mihin suuntaan paeta.

3.3.70mat kokemukset

Amnesia on ansainnut kauhupelin maineensa. Kartanomainen ymparist6 toimii
erittain hyvin pelissé ja @animaailma luo jatkuvan vaarantunteen peliin. Dialogi
ja &aninayttely ovat hyvia ja tukevat pelin tarinan etenemista. Avuton hahmo ja
tarve piiloutua paetakseen vihollisilta luovat pelaajalle selviytymisen painetta.
Juoksukisassa vihollishahmon kanssa pelaaja jaa auttamatta tassa viimeiseksi
ja tiukalle vedetty jahtauskohtaus voi saada pienta paniikkia aikaan, jos vaate-
kaapin ovi ei sulkeudukaan kunnolla kiinni asti. Nopeasti kuluvat resurssit pa-
kottavat pelaajan ottamaan riskeja ja kulkemaan pimeiden huoneiden lapi ja
saastelemaan arvokasta valonlahdetta. Tasta syysta ensikertalaiselle peli voi

olla todella haastava.
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Kun Amnesiaa nain jalkeenpain miettii paremmin, etenkin pelin ensimmaiset
kentét ovat kokonaan turvallisia alueita, mutta dialogi, ajastetut valivideot ja pi-
mealla kaytavalla vilahtava hirvio voivat luoda pelaajalle erittain turvattoman
olon ja pakottavat pelaajan kiijpedmé&an poytien paalle tai piilloutumaan kaappiin
pienemmastakin rasahduksesta. Amnesiaa pelatessa pelaajan oma mielikuvitus
voi olla pelin pahin saikyttelija, ja tunnelmallisena selviytymiskauhupelind Amne-

sia on toimiva malliesimerkki prototyypille.

3.4 Silent Hill

3.4.1Yleisesti Silent Hillista

Silent Hill (1999) on kolmannen persoonan selviytymiskauhupeli. Pelissa pe-
laaja ottaa haltuunsa Harry Mason -nimisen hahmon, jonka paamaarana on loy-
téaa kadonnut tyttarensa. Silent Hill —pelissa kaytetd&n hyvin paljon ympariston
hulluutta ja outoutta pelaajan pelottelemiseksi.

Pelaajalle on tarjolla selviytymista varten rajattu maara resursseja, kuten panok-
sia tai kaytosta hajoavia esineita. Selviytymiskauhujen normaaliin tapaan
hahmo voi puolustautua kohtaamiaan vihollisia vastaan erilaisin asein. Pelaajan
tulee ratkoa eteen tulevia pulmatehtavia (puzzle) paastakseen etenemaan pe-
lissa. Pelimaailmaa tutkimalla pelaaja voi I6ytaa hyddynnettavia esineitéa tai jopa

vinkkeja pulmatehtavien ratkaisuun.

3.4.2Interaktiot

Silent Hill kayttaa hyvin minimaalista informaation jakamista pelaajalle. Pelaajan
pitaa itse kdyda katsomassa repustaan, missa kunnossa hahmon terveys on tai
miten paljon panoksia on jaljella. Pelaajan ollessa repussa muu maailma kuiten-
kin pysahtyy, joten pelaaja voi miettia rauhassa, mitéa han tekee seuraavaksi.
Reppuun mahtuu loputtomiin erilaisia resursseja, kuten panoksia, ensiapupak-

kauksia ja tyOkaluja (kuva 18).
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Kuva 18. Pelaaja voi valikosta nahda esimerkiksi hahmon sen hetkisen tilan tai
saada lisatietoa inventaariossa olevista esineisté (Silent Hill 1999).

Pelaaja voi reppunsa lisaksi myos tutkia ymparistbéaan, jolloin pelaajalle tulee ly-
hyt patka tekstia, joka kuvailee asiaa, jota Harry katsoo (kuva 19). Talla tavalla
pelaajalle kerrotaan tarinaa ymparistosta, jossa han liikkuu. Ymparistéssa on
my0s joitain asioita, joita tutkimalla pelaaja voi avata uusia reitteja tai I6ytaa pul-
matehtavid, jotka auttavat edistymaan tarinassa. Pelaaja voi olla my6s vuoro-
vaikutuksessa pelimaailmasta l6ytyvien tekoalyhahmojen (NPC) kanssa. Talla
samalla vuorovaikutuksen mekaniikalla pelaaja voi myos nostaa tavaroita rep-

puunsa talteen myohempéaa kayttoa varten.
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A body 1s laid out on the hed.
Don't feel like checkino this out.

Kuva 19. Pelaaja voi tutkia ymparistodan ja saada siita tietoa Harryn kautta (Si-
lent Hill 1999).

Taistellessaan hirvidita vastaan hahmo ei kesta ottaa montaa iskua vastaan riip-
puen vihollisen aseesta. Tarpeeksi paljon vahinkoa saaneet viholliset yleensa
kaatuvat maahan, mutta pelaajan on joskus annettava viimeisteleva isku pitaak-
seen vihollisen maassa. Pelaajalle on annettu automaattinen téhtays, joten
aseiden hyddyntaminen ja kayttaminen vaatii yleensa hahmon kaantymista suo-

raan vihollisen suuntaan.

3.4.3Aanimaailmat

Silent Hill -pelissa aanimaailma vaihtelee paljon painajaismaailman ja normaalin
maailman valilla. Painajaismaailmassa ymparistot muuttuvat likaisiksi, metalli-
siksi seka ruosteisiksi, jota aanimaailman taustamusiikit ja 4dnet vahvistavat.
Painajaismaailman taustalla soi yleensé kappale, joka kuulostaa siltéa kuin kaikki
ei olisi kunnossa. Musiikki voi kuulostaa melkein uhkaavalta itsessaan, joskus
jopa paniikkia aiheuttavana. Kontrastina jotkin kappaleet pelissé ovat hyvin rau-
hallisia ja voivat auttaa pelaajaa saamaan sen pienen hetken rentoutumista ja

lepoa. Hyva esimerkki tésta on kappale Cafe Rest Theme.
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Kauhupelien musiikissa hyodynnetaankin paljon tunnetta "olet nyt turvassa,
mutta kaikki ei ole viela kunnossa”. Kappaleet ovat monesti kauniita ja synkkia,
monesti niiden tarkoitus ei ole pelottaa pelaajaa, vaan lannistaa ja hairita pelaa-
jaa. Silent Hill -pelisarjasta (1999) tunnettu kappale Not Tomorrow soi todella
hairitsevan kohtauksen aikana, mutta herattda mahdollisesti pelaajassa kai-
puuta. Naméa kappaleet pyrkivat luomaan yhteyden pelaajan ja pelin valille. Ky-
seiset kappaleet toimivat todella hyvin kauhupeleissé, koska kauhupelit itses-
saan pyrkivat siihen, etta pelaaja tuntee vahvoja tunteita pelia kohtaan. (Geller
2020.)

3.4.4Tunnelma

Silent Hill pohjustaa tunnelmansa hyvin paljon pienen kylan ymparille, joka on
peittynyt paksuun sumuun. V&hitellen pelaajalle voi alkaa kuitenkin selvita, etta
kaikki ei ole aivan oikein kylassa. Pelin tunnelma painottuu tdéhan hulluuteen ja
mahdottomiin tapahtumiin. Pelaajan hahmo hyppii kahden aikaisemmin maini-
tun maailman valilla, eli painajaismaailman ja normaalimaailman. Normaali
maailma voi tuntua ajoittain todella tyhjalta, mutta maailmassa on kuitenkin vaa-
roja, jotka pitavat pelaajan hereilla ja varovaisena siella olemisen ajan. Tyhjyys
ja yksinaisyys ovatkin yksi isoimpia ja teemoja tdssad maailmassa, pelaajalla on
hyvin harvoin kohtaamisia toisten ystavallisten hahmojen kanssa tasséakaan
maailmassa (kuva 20). Painajaismaailma taas toimii hyvana kontrastina talle yk-
sindiselle ulkomaailmalle. Esineet ja ymparistdt ovat metallisia ja ruosteisia,
musiikin tunnelma muuttuu aivan toisenlaiseksi kuin normaalissa maailmassa
(kuva 21). Pelaajaa jahtaa myds todella usein tassa maailmassa erilaisia hirvi-

oita.
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Kuva 20. Sumuinen kaytava kaupungin tyhjassa sairaalassa normaalin maail-
man puolella (Silent Hill 1999).

Kuva 21. Kaupungin sairaala painajaismaailmassa nayttaa hyvin erilaiselta (Si-
lent Hill 1999).

Pelaajaa auttaa myds molemmissa maailmoissa hahmon mukana kantama ra-
dio, josta kuuluu staattista aanta, kun vihollinen on lahistélla. Taméa voi aiheut-
taa joissain pelaajissa myds ahdistuksen tunnetta, kun radiosta alkaa kuulua
aanta, eika pelaaja valttamatta tieda missa pain vihollinen on. Vihollishahmot

ovat usein painajaismaisen nakoisia, osa enemman tai vdhemman hirviomaisia.
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Esimerkiksi pelissa kohdattavat hoitaja-viholliset nayttavat ihmismaisilta, mutta
niiden epaihmismainen kavelytapa kertoo pelaajalle kyseessa olevan jotain
muuta kuin ystavallinen hahmo. Pelaaja voi kuitenkin kokeilla hiipia kyseisten
hoitajien ohitse sammuttamalla kaytdssa olevan taskulampun.

3.4 5Tarinat

Pelissa tarina keskittyy Harry Mason nimisen hahmon ymparille. Tarina alkaa,
kun Harry ja hanen adoptoitu tyttarensa paattavat matkustaa Silent Hill -nimi-
seen kyldan reissulle. Kylaan paastyaan he ajavat kuitenkin kolarin, jonka seu-
rauksena Harry hukkaa tyttdrensa mystiseen sumun peittdmaan kylaan. Han
paattaa etsia tytartdan, mutta pian huomaa, etta kyla ei ole aivan normaali. Ky-
l&n on peittdnyt paksu sumu, jossa liikkuu erilaisia olentoja ja hirvidita. Kaikki
tiet, jotka johtavat kylasté pois on katkaistu. Kaiken lisaksi Harry huomaa tdméan
maailman olevan jaettu kahteen osaan, joiden valilla han tahtomattaan joutuu

kulkemaan.

Pelissa on my6s monia eri loppuja riippuen siitd mita valintoja pelaaja on pelin
aikana tehnyt. Muut loput ovat kuitenkin todella hyvin piilotettuja ja niita ei luulta-
vasti kohtaa normaalin lapipeluun aikana. Toiset loput antavat pelille kuitenkin
paljon uudelleen pelattavuutta seka hieman kontrastia huumorilla muuten niin

synkkdan maailmaan.

3.4.6 Kauhun elementit

Silent Hillissa kauhu luodaan yhdistamalla hyva aanimaailma ja musiikki, pelin
melkein ihmismaisten (uncanny valley) tyylisten vihollisten ja ymparistdjen
kanssa. Kun tutut alueet, jotka pelaaja on aikaisemmin ndhnyt turvallisena,
muuttuvat yhtakkia vaaralliseksi, rikotaan silloin pelaajan odotuksia ja muodos-
tunutta turvallisuuden tunnetta. Painajaismaailma on hyvin pimeé ja normaalin
maailman paikoista poikkeava alue, mutta pohja niille alueille on kuitenkin sama
kuin normaalissa maailmassa. Tamé&a muutos voi luoda tunnetta, etta alue on

pelaajalle ennestaan tuttu ja turvallinen alue, mutta paikassa on kuitenkin jotain
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pahasti vaarin. Myos tarinassa maailma kuvataan hyvin omituiseksi, kun Harry

hyppii valilla jopa satunnaisen tuntuisesti ndiden kahden maailman valill&.

Kuluvat resurssit voivat luoda pelaajalle painetta selviytya painajaismaisessa
ymparistdssa ja taskulampun tuoma valaistus riittdé valaisemaan vain pienen
alueen ymparistossa. Resurssit eivat myoskaan riitd jokaisen vihollisen ampu-
miseen, joten joskus pelaajan on pakko valtella vihollisia ja juosta niista ohi.
Mydhemmin pelissa saatava lahitaisteluase (melee) poistaa resurssien niuk-
kuutta pelista, koska se ei koskaan hajoa, niin kuin aikaisemmin saadut lahitais-

teluaseet tekivat.

3.4.70mat kokemukset

Silent Hill -peleisséa &&nimaailmasta tulee tunne, etta se on tehty korostamaan
maailman hulluutta ja likaisuutta. Peleissa oleva sumu on myds tehokas keino
vahentaa asioita mita pelikoneen pitaisi piirtda naytélle seka samalla aiheuttaen

pelaajalle ainakin jonkin tasoista tuntemattoman pelkoa (kuva 22).

Kuva 22. Kuva sumuisesta kaupungista normaalissa tilassa (Silent Hill 1999).
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Radio vahvistaa tata tunnetta, koska radio menee paalle pitkan aikaa ennen
kuin pelaaja ndkee vihollisen. Pelaaja voi vain arvuutella mika vihollinen lymyi-
lee sumussa talla kertaa. Oman aikansa peliksi Silent Hill hyddyntaa hyvin kau-

hun elementteja ja voi saada pelaajan helposti kiinni pelimaailman tunnelmaan.

3.5 Prototyypissa kaytettavat mekaniikat

Opinnaytetyon pelin prototyypissa on tarkoituksena ottaa kayttéén kauhun luo-
misessa toimivimmaksi nahtyja mekaniikkoja ja ideoita aikaisemmissa luvuissa
esitellyista peleista ja yhdistella niistd sopiva pieni kokonaisuus testattavaksi.
Opinnaytetyon peliprototyypissa varsinaista akkinaisesti tapahtuvaa saikyttelya
haluttiin valttaa, joten valituilla mekaniikoilla ja elementeilla paaosin pyrittiin luo-
maan peliin oikeanlainen, kauhua tai jannitysté tuova tunnelma. Pelaajan olisi
tunnettava olevansa vaarassa, joten pelimaailmasta olisi myds 16ydyttava jon-

kinlaisia vihollisia tai muita vaarantekijoitd kuten Subnauticassa (2014).

Subnauticasta (2014) valitut elementit olivat pelin pohjautuminen merenalaiseen
maisemaan, alueiden avoimuus sekd meren valtava syvyys. Pelaajan olisi tar-
koitus tuntea itsensa pieneksi verrattuna ymparodivaan maailmaan ja elaimiin.
Subnautican poikkeuksellisen hyvalta nayttava varimaailma ja valaistus olivat
myos yksityiskohtia, jotka antavat suuntaa oikeanlaisen tunnelman luomiselle.
Erityisesti pelissa enemman tai vAhemman tarkoituksella luotu pelko tuntemat-
tomasta haluttiin my6s hyddyntaéa opinnaytetydn prototyypissa. Koska alueiden
olisi tarkoitus olla mittakaavaltaan suuria, haluttiin pelaajalle myos tarjota tuki-
kohtamainen turvapaikka tai jonkin muu turvallinen alue tai sijainti, vastapai-

noksi kaikelle jannitykselle ja toiminnalle.

Amnesia-pelistd (2010) suurimmat inspiraation lahteet olivat tehokas, tarkkaan
hyddynnetty adnimaailma, pelaajan selviytymisen kannalta tarkeiden, kuluvien
resurssien kayttd, mielenterveyttd horjuttava pelimekaniikka, pelimaailmaa vas-
taan oleva heikko ja turvaton pelaajahahmo seka idea pelaajaa jahtaavasta hir-
viosta. Pelaajalle ei annettaisi tapoja puolustautua ja ainoa tapa selviytyd mah-

dollisista jahtaavista vihollisista olisi paeta turvaan ja saada tarpeeksi suuri vali-
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matka viholliseen, jolloin tama lopettaisi jahtaamisen. Koska pelaaja on jo fyysi-
sesti heikko, haluttiin pelimaailmaan myds muunlainen uhka, mika tassa ta-
pauksessa oli pelaajahahmon mielenterveytta vaarantavat asiat. Mielenterveys
mekaniikan toivottiin myos hankaloittavan, tai vahintaan hidastavan pelaajan
etenemisté pelissa tarpeen mukaan, mutta myos tukevan pelid varten luotua
taustatarinaa. Syvalle meren pohjaan perustuva peli tarkoittaisi mahdollisesti
myds pilkkopimeita kenttia, jolloin pelaajalle voitaisiin antaa kuluva resurssi, ku-
ten valon l&hde, jonka olisi tarkoitus helpottaa kentassé suunnistamista mutta
joka toisi myds tuomaan pelaajalle pienta painetta etenemisen osalta. Valome-
kaniikka toisi mukaan myds lisaa jatkokehittdmisen mahdollisuuksia, esimerkiksi
mekaniikka, jossa valon kayttdminen houkuttelisi vihollisia helpommin pelaajan
l&helle, mutta tahan ominaisuuteen ei lopulta paadytty aikataulullisista syista.
Aanimaailma haluttiin hyodyntaa vahvana, varsinaisten taustamusiikkien maara
on tarkoitus pitaa mahdollisimman pienena. Aanimaailman avulla haluttiin vah-
vistaa pelaajalle tunnetta syvastd meresta seka myos elavoittdéa muuten pimeaa
ja sumeaa maailmaa. Lisaksi pelaaja ei valttamatta pystyisi heti nakemaan jah-
taamaan lahtenytta vihollista, vaan kuulisi ensiksi hirvién karjahduksen ja sitten

alkavan jahtausmusiikin.

Silent Hill (1999) toimi esikuvana enemman tunnelman, valaistuksen ja &ani-
maailman suhteen. Etenkin pelissa kaytetty sumu oli yksi inspiroiva elementti,
jota hyddynnettiin myo6s prototyypissd. Kaukana olevien olentoja ja asioita olisi
vaikeaa n&hda ja vasta tarpeeksi lahella vastaantulevien asioiden yksityiskoh-
dat tarkentuvat. Nain myos pyrittiin pitAmaan pelaaja mahdollisimman tiedotto-
mana ymparilla olevista asioista, jolloin mahdollisuus tuntemattoman pelon tun-
temiseen voi kasvaa. Pimeys, rajattu valaistus olisivat myds elementteja, joilla
pyrittiin tuomaan lisdarvoa tunnelmaan. Silent Hill-pelissa pelin yleinen tun-

nelma oli yksi tavoiteltavista kokonaisuuksista.
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4  Tyokalut

4.1 Unity pelimoottorina

Unity (2021a) on pelimoottori, joka mahdollistaa niin kaksiulotteisten (2D) kuin
kolmiulotteisten (3D) pelien kehittamisen. Unity tarjoaa joitakin valmiita kom-
ponentteja (component) kaytettavaksi, mutta kehittgjien on itse ohjelmoitava
komponentteja kayttéen Javascript- tai C#- kieltd. Unity antaa tuen useille eri
julkaisualustoille mobiililaitteista pelikonsoleihin. (Unity 2020.) Opinnaytetyon to-
teutuksessa on kaytetty Unity-3D moottoria ja peli on julkaistu Windows PC -
alustalle.

Unity (2021b) tarjoaa niin ilmaisia kuin maksullisia lisensseja erilaisille kehitta-
jille. Unityn lisenssi tulisi valita sen mukaan miten paljon ohjelmaa kayttava an-
saitsee vuodessa. Unitylla on lisensseja saatavilla alle 100 000 $ vuodessa an-
saitseville, jotka ovat ilmaisia kayttaa. Jos kehittaja ansaitsee enemman, pitaa
hanen ostaa joko Plus-, Pro- tai Enterprice-versio Unitysta, joiden hinnat vaihte-
levat 399 $ - 2000 $ valilla.

Vaihtoehtoinen pelimoottori olisi ollut Unreal engine (2021), jossa on my6és mah-
dollista luoda tallainen peli. Unreal engine(2021) kayttaa C#- kielen sijaan C++-
kielta. Unity (2021) valittiin opinnaytetytssa kaytettavaksi pelimoottoriksi paa-
asiassa sen takia, ettd Unreal enginesta (2021) oli aikaisempaa kokemusta ja
uuden pelimoottorin ja ohjelmointikielen oppiminen tuntui hyvalta haasteelta. Li-
saksi Unity (2021) vaikutti nopeasti tehtyjen alkutestauksien perusteella kevy-
emmalta pelimoottorilta kuin Unreal engine (2021), mika oli ratkaiseva tekija pe-

limoottorin valinnassa.
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4.2 Blender mallinnusohjelmana

Blender (2021) on Blender Foundationin julkaisema ilmainen, avoimen lahde-
koodin kolmiulotteinen (3D) mallinnusohjelmisto. Ohjelmisto tukee laajasti kol-
miulotteiseen mallinnukseen liittyvia toimintoja, kuten myds esimerkiksi animoin-
tia ja renderdintia (rendering). Kayttajan on myds mahdollista Python ohjelmoin-
tikielen avulla luoda omia toimintoja. Blender toimii niin Windowsilla, Macin-
toshilla kuin myds Linuxilla. Blender on taysin ilmainen ohjelmisto eika sen
kaytto vaadi lisenssia edes ammattikaytdssa. Sovelluksen kayttdminen ei vaadi

rekisterditymista tai internet yhteytta. (Blender 2021.)

Blender tarjoaa monipuoliset tydvalineet mallinnuksien, animaatioiden ja esi-
merkiksi peleissa kaytettavien assettien (asset) tekoon. Assetilla yleensa tarkoi-
tetaan pelinkehityksessa kaytettavia resursseja. Naité voivat esimerkiksi olla
hahmot, kivet, kalliot ja kaytettavat aaniraidat. Blenderissa kayttaja voi valita ob-
jektille (object) jonkin alkumuodon tai lahtea rakentamaan mallia pelkan tason
(plane) avulla. Mallia rakentaessaan kayttaja voi muovata objektia haluamallaan
tavalla muokkaamalla sen vertekseja (vertices), kulmia (edges) tai pintoja (fa-
ces) (kuva 23). Objektiin voidaan myés hyédyntad sovelluksen tarjpamia muun-
timia (modifier), jolla voidaan esimerkiksi vaantaa, peilata tai muuntaa valittua
kohdetta.
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Kuva 23. Pelin reliikkia muokataan Blenderin muokkaustilassa (Hirvonen, Kar-
vonen).
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Blenderissé ennen mallin animointia suoritetaan mallin riggaus, eli luurangon
(armature) lisddminen, jotta 3D mallia voidaan liikutella halutulla tavalla. Mallille
varsinainen animaatio voidaan luoda liikuttamalla hahmon luurankoon sijoitet-
tuja luita (bones). Liiketta voidaan tallentaa erilaisin tavoin, opinnaytetydssa yk-
sinkertaiset animaatiot toteutettiin liikuttamalla yksittaisia luita ja lisaamalla ani-
maation aikajanalle avainkehyksia (keyframe), joihin otettiin talteen valitun luun

muuttunut sijainti (location) ja rotaatio (rotation) (kuva 24).

,,,,,,
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Kuva 24. Lonkerohirvion animaation muokkausta Blenderissa (Hirvonen, Karvo-
nen)

Valmiin mallin saaminen Unityyn (2021) vaatii yleensa mallin tallentamista FBX-
muotoon. FBX-tiedostomuotoa kaytetaan yleensa animoidun hahmon viemi-
sessa pelimoottoriin tai toiseen mallinnusohjelmaan. FBX-muotoa pelimootto-
reista tukevat Unreal Engine ja Unity. (FBX 2021.) Mallin tallentamisen aikana
kayttaja voi valita objektin tyypit, eli osat, jotka mallista halutaan vieda lopulli-
seen versioon (kuva 25). Lisaksi objektista voidaan vaihtoehtoisesti myods vieda

pelkastadn malli iiman animaatiota.
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Kuva 25. Esimerkki kuva asetuksista FBX-muotoon viedessa. (Hirvonen, Karvo-
nen).

Mallin viemisessa FBX-muodossa on huomioitava muiden sovelluksien X, Y, Z
akselit sekd mallissa olevan skaalauksen (scale). N&in voidaan valttaa hahmon
paatyminen ylosalaisin, animaatioiden liikkuminen vaarien akseleiden mukai-

sesti tai koko objektin vaara skaalautuminen sovelluksessa.

Vaihtoehto mallinnusohjelmistolle olisi ollut esimerkiksi Zbrush (2021), joka on
Pixologicin julkaisema maksullinen mallinnusohjelmisto. Zbrush (2021) tarjoaa
laajan valikoiman erilaisia mallinnustoimintoja, se toimii niin Windows kuin Ma-
cOs alustoilla ja on erityisesti ammattikayttoon tehty sovellus. Blender (2021)
valittiin kaytettavaksi sovellukseksi sen takia, etta se on ilmainen kayttaa ja li-

saksi Blenderista on aikaisempaa kokemusta 3D mallien ja peruskaytdn osalta.
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4.3 Audacity ja lgnite

Ignite (2021) on saksalaisen AIR Music Technology-yrityksen kehittdméa sovel-
lus tietokoneeseen liitettdvan kosketinsoittimen kautta tapahtuvaan musiikin
tuotantoon. Ignite tarjoaa kaytettavaksi useita eri instrumentteja seka mahdolli-
suuden tuotetun musiikin tallentamiseen ja muokkaamiseen. Sovellus ei ole il-
mainen vaan sen kaytto vaatii lisenssin ostamisen. (Ignite 2021.) Joskus ohjel-
misto voi tulla valmiiksi mukaan MIDI kosketinsoitinta ostaessa. Opinnayte-

tyossa kaytetty taustamusiikki on paaosin toteutettu ja luotu Ignitella.

Vaihtoehto Ignitelle olisi ollut esimerkiksi Magixin julkaisema Music Maker-so-
vellus (2021). Music Maker on ammattitason sovellus musiikin tuottamiseen. Se
siséltda laajan valikoiman erilaisia soittimia ja siihen on mahdollisuus hankkia
erilaisia lisdosia taydentdmé&an kokonaisuutta kayttajan tarpeiden mukaisesti.
Music Makerista (2021) on tarjolla my6s ilmainen versio, mutta tarjolla on myo6s

lisenssin ostamisen vaativat Pro, Premium, Performer ja Studio versiot.

Ignite (2021) valittiin kaytettavaksi ohjelmistoksi sen takia, ettd se on kevyt ja
helppo ohjelmisto kayttaa. Ohjelmistosta l6ytyvat erilaiset instrumentit sopivat
paremmin haluttuun ddnimaailmaan, silla varsinaisen musiikin tuottaminen ei ol-
lut prototyypissa tarpeellista. Liséksi Igniten (2021) kaytdsta oli paljon enemman

aikaisempaa kokemusta kuin Music Makerin (2021).

Audacity (2021) on The Audacity Team-kehittajalta alun perin jo vuonna 2000
julkaistu ilmainen, avoimen lahdekoodin ohjelmisto &dnen editointiin ja tallenta-
miseen. Audacity sisaltaa paljon erilaisia asetuksia ja tehosteita danitallenteiden
muokkaamiseen. (Audacity 2021.) Kaikki opinnaytetydssa kuuluvat dénet ja

taustamusiikki on muokattu kyseisella sovelluksella.
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5 Projektin kehittdaminen ja suunnittelu

5.1 Projektin alku

Opinnaytetyon prototyypissa haluttiin keskittya kauhun luomisessa tiettyihin te-
kijoihin, joita suositut kauhupelit kayttavat. Tunnelman paakohdiksi valittiin &ani-
maailma, ympariston, pelaajan ja hirvididen tuottamat aanet, rajoitettu nakokyky

sekad ymparistdn valaistus tai valaistuksen taydellinen puuttuminen.

Pelaaja olisi prototyypissa tarkoitus altistaa tuntemattomille uhille, tyhjyydelle,
yksinaisyydelle, epdmukavuudelle ja pimeydelle. Pelissa pelaaja ei olisi saalis-
taja vaan saalis, silla minkaanlaista taistelumekaniikkaa ei hahmolle annettaisi.
Rajoitetut resurssit, kuten kaytettavien esineiden maara ja yleisesti minimaali-
nen vuorovaikutuksen maara olisivat tarkoituksen mukaisia keinoja yrittéa

saada aikaiseksi pelimaailmaa kohtaan oleva heikko ja avuton pelaajahahmo.

5.2 Kauhun elementtien huomioiminen pelin suunnittelussa

5.2.1Pelin alkusuunnittelu

Opinnaytetyon aiheen valinnan jalkeen oli paatettava millainen peli projektiin tu-
lisi, milta peli nayttaisi graafisesti ja millainen pelin tarina tulisi olemaan. ldea
mereen pohjautuvaan peliin tuli ideasta hytdyntaa talassofobiaa kauhun tunnel-
man luomisessa. Tama idea vakiintui suunnitelmien ja ideoiden keskittyessa
merenalaiseen ymparistéon (kuva 26). Kaikkien ominaisuuksien ja valintojen tu-
lisi tukea ideaa tunnelmallisesta kauhupelistd, joten aiheeseen liittyen tuntui
luontevalta valita kolmiulotteinen maailma ja ensimmaisen persoonan nako-
kulma, jolloin pelimaailmaa katsotaan pelihahmon silmin. Ensimmaisen persoo-
nan kayttaminen oli erittin toimiva menetelma Subnauticassa (2014) ja Am-
nesiassa (2010). Subnautica (2014) oli projektin suurimpia innoittajia pelin ai-
heen suhteen. Silent Hillissa (1999) kaytetty kolmannen persoonan nakokulma,

eli pelihahmoa ylhaalta pain katsottava ndkyma ei tuntunut hyvalta vainhtoeh-
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dolta kaytettavaksi prototyypissa, silla pelaajan nakdkentan rajaaminen ja nake-

misen vaikeuttaminen olivat eraita tarkeimmista keinoista halutun tunnelman

luomisessa.

Kuva 26. Ensimmainen visuaalinen luonnos pelin ideasta (Hirvonen, Karvonen).

Ennen prototyypin konkreettisen tydstamisen aloittamista pelin aihe, pelin eri
vaiheet, tarina seka kenttasuunnittelu oli valmisteltu paljon pidemmalle kuin mita
opinnaytetydn projektissa varsinaisesti toteutettiin. Suunnitelmissa tarkeimpia
olivat kenttasuunnittelu ja valittujen kauhun elementtien hyddyntdminen ympa-
ristossa (kuva 27). Myo6s aikataulu oli otettava huomioon suunnittelutyéta aloit-
taessa. Prototyypin haluttiin alkavan aivan pelin alusta tunnelman rakentamisen
takia, joten pelin kokonaispituus seké pelattavien kenttien lukumaara tuli olla

jarkeva ja toteutettavissa.



47

TUTSRIAALL AU &

Z . ALVE

Kuva 27. Alustava suunnitelma kertoo 1. ja 2. kentan rakenteen (Hirvonen, Kar-
vonen).

Naisté syisté johtuen peli paatettiin pitdd lyhyena, maksimissaan kolmen kentan
mittaisena. Tunnelman luomisessa ymparistosta tuntuva syvyys, pelaajan
edessa aukeava loputtomalta nayttava tyhjyys, ymparilla kaikuva aanimaailma
seka pimeys olisivat pelia kannattelevia voimia. Tunnelman luomisessa pyrittiin
saamaan pelaaja tuntemaan olonsa koko ajan vahintdan epamukavaksi tai tur-
vattomaksi, vaikka ymparisto olisi taysin turvallinen. Tavoitteena olisi, etta ajoit-
tain pelaajan oma mielikuvitus olisi suurin tunnelman tuottaja, silla pelaaja ei
voisi tietdd mita edessapain oikein sijaitsee. Kenttien koko oli massiivinen ja jo
pelkdstadn paikasta toiseen siirtyminen tulisi viemaan pelaajalta aikaa, minka
vuoksi pelaaja myds joutuisi viettamaan tyhjyydessa pidempia aikoja. Jotta kul-
keminen laajoilla alueilla ei kavisi liian aikaa vievaksi, suunniteltiin peliin alusta-
vasti toimintoa, jonka avulla pelaaja voisi liikkkua hiukan nopeammin kentassa.
Prototyypissa paadyttiin kayttamaan ihmismaisia merenolentoja sen sijaan, etta
hahmot olisivat ihmisia. Fantasiamainen hahmo tuntui paljon luonnollisemmalta

vaihtoehdolta syvanmeren ymparistoon ja valinta myds tukee pelille kehitettya
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tarinaa. Koska pelaajahahmo ei ole ihminen, voitiin talle my6s antaa heikkouk-
sia ja puutteita, joita ihmisilla ei valttamatta ole. Pelaajan hahmo haluttiin olevan
vihollisiaan vastaan erittdin avuton eika pelaajalle annettaisi muita mahdolli-
suuksia kuin paeta mahdollisimman kauas jahtaamaan lahteneisté vihollisista.
Fantasiamaailmaan perustuvan pelin maiseman ja elaimistén luomisessa vain
mielikuvitus oli rajana, joten pelaaja ei voisi valttamatta etukateen arvata mita

tama pelin aikana tulisi kohtaamaan.

Nimenomaan kenttadsuunnittelussa pyrkimyksena oli asettaa pelaaja epamuka-
viin tilanteisiin, mitka tallaisessa ymparistossa tarkoittivat taysin akkia tyhjana
avautuvaa tilaa ja vaihtelevasti ahdistavan kapeita luolastoja (kuva 26). Suunni-
telmista poiketen toisen ja kolmannen kentéan siirtyma vaihdettiin piilotetuksi si-
saankaynniksi, silla kulkuvaylan toteuttaminen kuvassa 28 nakyvalla tavalla olisi
rikkonut pelin ideaa avoimesta ymparistosta. Alustavissa suunnitelmissa ensim-
mainen ja toinen kentté olisivat olleet laajoja, mutta ymparistbéa hyddyntaen ra-
jattuja alueita. Pelaaja olisi joutunut tdysin avomerelle vasta kolmanteen kent-
tdan saapuessaan. Tama idea kuitenkin korvattiin taysin avoimella ymparistolla,
mika oli pelillisesti parempi ratkaisu ja my6s helpommin toteutettavissa. Tama

oli my6s tukemassa ideaa, jossa pelaaja joutuu itse sukeltamaan aina vain sy-

vemmalle merenpohjaa kohti.

NMAP RE\CARALA
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Kuva 28. Prototyyppiin tuleva kenttakokonaisuus hahmoteltuna (Hirvonen, Kar-
vonen).
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Pelaajalle oli tarkoituksena tarjota turvalliselta tuntuva, kiintead kallioalue kaiken
tyhjyyden keskelle. Kallio toimisi myos pelaajaa syvyyksia kohti johdattelevana
tekijana, silla pelaajalla oli jotain fyysistd, jota seurata laskeutuessaan alaspain.
Pelaajaa ei haluttu pelin alkaessa vain heittdd suoraan keskelle tyhjyyttd, vaan
tyhjyyteen meneminen ja syvemmalle laskeutuminen haluttiin jattaa pelaajan
oman paatoksen valtaan. Tunnelman hidas rakentaminen huomioon ottaen pro-
totyyppi alkoi merialueen pinnan tuntumasta, jolloin pelaajan oli sukellettava tie-
toisesti alaspéain kohti syvyytta pystydkseen etenemaan pelissa. Jyrkkien kallion

kielekkeiden oli tarkoitus korostaa alhaalla olevaa tyhjyytta (kuva 29).

Kuva 29. Pelaajan alla aukeaa suunnaton tyhjyys tdman poistuessa kallio alu-
eelta (Kuva: Hirvonen, Karvonen).

Koska pelaaja saattaisi viihtya turvalliselta tuntuvalla kallioalueella, haluttiin ha-
net houkutella uskaltautumaan pois maa-alueilta suoraan tyhjyyden paalle
(kuva 30). Pelaaja joutuisi vaihtelevasti menemaan kallion kielekkeeltd alaspain
tyhjyyteen seuraavaa kenttaa kohti, tai jattAmaan muuten turvalliselta tuntuva
kallion kauas taakse siirtyessaan kaukana edessa leijuville saarille. Kenttdsuun-
nittelussa oli kuitenkin myos otettava huomioon pelaajatyypit, jotka lahtisivat va-
paasti harhailemaan ymparoivaan tyhjyyteen. Jotta pelaaja ei harhautuisi liian
kauas varsinaiselta pelialueelta, oli likkumisaluetta saatava rajattua tavalla, joka
sopisi yhteen myos pelin tarinan kanssa. Kenttaan ei haluttu lisata niin sanottua
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nakymatonta seindd kulkemisen estamiseksi, silla tallainen idea luo peliin fyysi-
sen, ylitsepaasemattoman esteen, mika rikkoo mielikuvaa taysin avoimesta alu-
eesta. Sen sijasta paadyttiin ideaan kylmien merivirtauksien hyédyntadmisesta
ymparistossa. Koska pelaaja oli valmiiksi heikko pelimaailmaa vastaan, olisivat
hahmon fyysiset kyvyt myds rajattuja. Kalliota ympardivat kylmat virtaukset ja
sen vahingoittava efekti pelaajaan toimisivat pelikentéan alueen rajaavana teki-
jané. Pelaaja voisi halutessaan jatkaa aarettomasti eteenpdain, mutta ajan saa-
tossa pelihahmo kuolisi kylman virtauksen tekemé&an vahinkoon. Téallainen vaih-

toehto tuntui paljon luontevammalta vaihtoehdolta toteuttaa kentén rajaaminen.

Kuva 30. Konsepti ideasta laittaa pelaaja ylittAmaan laajoja vesialueita saarek-
keille (Hirvonen, Karvonen).

Pelin viimeiseen kenttddn suunniteltiin jo varhaisessa vaiheessa luolasto, joka
johdattaa pelaajan pelin juonen kannalta tarkeimpaan kenttaan. Luolaston olisi
tarkoitus toimia eraéanlaisena tunnelman kasvattajana. Ahdas, sokkeloinen luo-
lasto toimii yhteysvaylana kahden valtavan kentan valilla, mika toi paljon kaivat-

tua kontrastia ymparistoon (kuva 31). Rajattu, niukka valaistus ja himme& sumu
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seka taustalla soiva musiikki saattavat antaa rauhallisen mutta hiukan uhkaavan
vaikutelman. Luolasto oli tarkedssa osassa myo6s kauhun elementtien suhteen,
silla luolaston tarkoitus oli toimia ensimmaisené paikkana, joissa pelaaja voisi
kuulohavainnon perusteella vahvistaa jonkin paljon suuremman olennon ole-
massaolon pelimaailmassa. Tahan kohtaukseen asti pelaaja oli voinut kentassa
vain kuulla hirvididen aania, mutta luolastossa karjunta sai koko luolaston tari-
semaan.! Tallainen koettiin eraaksi tavaksi ilmaista lasnéoloa, josta Guimaraes
(2013) Fear Of The Unknown, part 1-blogissaan Kirjoitti.

Kuva 31. Sumuinen luolasto voi antaa mysteerisen vaikutelman (Hirvonen, Kar-
vonen).

Viimeisen kentéan olisi tarkoitus olla paljon toiminnallisempi kuin pelaajan koh-
taamat aikaisemmat kentat. Aloituskentta ja sita seuraava temppelikentta olivat
ensimmaista prototyyppia tehdessa pelaajan kannalta kaikista turvallisimmat
alueet. Nama kentat toimivat tarkeassa osassa nimenomaan tunnelman raken-
tamisessa. Pelaaja voi rauhassa tutustua ymparistéon, vaikka vahva aanimaa-
ilma antaisi ymmartaa, ettei pelaaja ole pelimaailmassa yksin. Pelaaja ei kuiten-
kaan voi tehd&a minkaanlaisia ndkdhavaintoja mahdollisista vaarallisista olen-

noista. Sen sijaan kolmas ja viimeisin pelaajan saavutettavissa oleva kentta si-

1 Luolasto kohtaus havaittavissa videolta: https://youtu.be/AOnrsIW-xv4?t=651
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saltaisi pelaajaa vahingoittavia ja jahtaavia vihollisia, mika voi rikkoa aikaisem-
min mahdollisesti saavutetun tunteen turvallisesta ymparistosta (kuva 32). Pe-

laaja voi nako- ja kuulohavainnoilla todeta hirviot todellisiksi pelimaailmassa,

mutta niiden lahestyminen jaa pééaosin pelaajan paatettavaksi.

Kuva 32. Havainnollistava idea 3. kentéan kallioalueesta ja mahdollisesta viholli-
sesta (Kuva: Hirvonen, Karvonen).

Alussa suunnitelmassa pelaajan astuessa viimeisen kenttdan, alhaalla aukea-
van kylan juurella olisi valtavan kokoisen olennon jattama jalki. Tasta ideasta
kuitenkin luovuttiin osittain ja jattimainen hirvid korvattiin vaihtoehtoisella, pie-
nemmalla mutta ymparistoon paljon paremmin sulautuvana olentona, joka olisi
myos pelin ainoista ékkikuolemista (kuva 33). Vain pelaajat, jotka tutkivat tar-
kasti ymparistda voivat I6ytaa hirvion, silla olento sijaitsee aivan kentén laidassa
luurankojen ympéaréimana. Hirvion eteen oli asetettu kapea Triggerbox (laukai-
sinalue). Triggerbox oli pelimaailmassa nakymaton laatikko, jonka avulla voitiin
kaynnistaa erilaisia tapahtumia tai tutkia alueelle osuneita peliobjekteja. Pieni
Triggerbox mahdollisti sen, ettéa pelaaja pystyi menemaan lahelle hirviéta ilman,

ettd akkikuolemaan johtava animaatio kaynnistyisi.
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Kuva 33. Ajoittain pimedssa hohtavan silméansa avaava hirvio piiloutuu hyvin
ymparistoon (Hirvonen, Karvonen).

Prototyypin ensimmaisessa versiossa viimeinen kentté sisélsi paljon pelin taus-
tatarinaan liittyvid yksityiskohtia, kuten kaiverrettuja tauluja, joista pelaaja voisi
yrittaa paatella mita kylan raunioille oikein tapahtui. Viimeisessa kentassa olivat
myos pelin aikana ensimmaisté kertaa nahtavat hirviot, joista valtava kolossi,
Kallokala oli ensimmainen, jonka pelaaja voisi nahda. Itse kolossi oli pelaajaa
kohtaan neutraali, mutta kolossin lahella oleskelu alentaisi hahmon mielenter-
veytta aiheuttaen ruudulla nahtavia efekteja ja liian pitkaan kestaneena myaos
tuotti vahinkoa pelaajalle. Kolossin ymparilta oli Idydettavissa pelaajan peraan

l&htevia viholliskaloja.

5.2.2Tarina ja skenaario

Vedenalaista maailmaa, sen ymparistdja, rakennelmia ja pelimaailmasta l10yty-
via hahmoja varten haluttiin luoda yksi yhtenéinen taustatarina, johon pelin ta-
pahtumat pohjautuisivat. T&ma tarina toimi myods suunnan nayttajana suunnitte-
lutydssa etenkin hahmojen ja ympariston suhteen. Pelin taustatarina on lyhyesti
kuvailtavissa seuraavalla tavalla: Kauan sitten vuosituhansia elaneiden meren
ihmisten sivilisaatio oli tuhon partaalla, kun tuntematon paha voima iski kylaan,

tuhoten kaiken mink& kansakunta oli kyennyt rakentamaan vuosisatojen aikana.
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Sivilisaatio onnistui pakenemaan ja rakentamaan uudelleen kodin turvallisem-
paan paikkaan lahemmaéaksi meren pintaa, mutta vanhojen aikojen perinteet ovat

yha vahvassa.

Pelaaja asettuu nuoren meri-ihmisen rooliin suorittaakseen aikuistumisriitin, jolla
testataan kokelaan rohkeus ja kyky selviytya tuntemattomissa, vaarallisissa ve-
sissa. Aikuistumisriitissa kokelaan pitd& noutaa vanhoja reliikkeja, erdénlaisia
voimallisia esineitd yha syvempaa meren pohjasta ja tuoda ne takaisin temppe-
liin, todisteena kyvyistdan ja rohkeudestaan. Tehtavien aikana kokelas joutuu
kohtamaan syvissa vesissa piileskelevét vaaralliset olennot. Pelaajan tehtava
pelissa olisi hyvin yksinkertainen: I6yda piilotetut reliikit ja tuo ne takaisin teko-
alyhahmolle temppeliin.

Pelin tarinaa oli tarkoitus rakentaa hitaasti ja pelimaailmaan piilotettujen ele-
mentit I0ytaminen ja niiden tulkitseminen olisivat taysin pelaajan omalla vas-
tuulla. Pelimaailmasta olisi I0ydettavissa eri paikoista kaiverrettuja tauluja,
joissa avataan tarinallista puolta enemman (kuva 34). Lisaksi ymparistosta loy-
tyvét rakennukset ja niiden sen hetkinen kunto on tarkoituksen mukaisesti tuke-
massa pelimaailman historiaa (kuva 35). Taustalla olevaa tarinaa ei haluttu lii-
kaa tyrkyttaa pelaajalle, silla pelin varsinaiset tehtavat olisi kuitenkin selostettu
pelaajalle pelimaailmassa olevien hahmojen kanssa kaydyissa keskusteluissa.
Prototyypin ensimmaisessa versiossa keskusteluja haluttiin tapahtuvan mahdol-
lisimman vahan, eika pelaaja tule viimeisessa kentassa kohtaamaan yhtakaan

avustavaa hahmoa.
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Kuva 34. Hylatyssa temppelissé on yha nahtavilla tarinaa kertovat kaiverretut
taulut (Hirvonen, Karvonen).

L b

Kuva 35. Ympariston kautta pyritddn kertomaan aikoja sitten elaneesta ja hajon-
neesta yhteiskunnasta (Hirvonen, Karvonen).

Pelimaailmasta I6ytyvia olentoja ei varsinaisesti missaan vaiheessa esiteltaisi
pelaajalle etukateen. Hirvibmaisia hahmoja esittavia patsaita ja kaiverrustau-
luissa nahtavissa olevia olentoja I6ytyisi ymparistostd, mutta ne eivat itsessaan
kerro pelaajalle ovatko olennot pelimaailmassa todellisia. Etenkin tuntematto-
man pelkoa haluttiin ruokkia pitamalla pelaaja tietaméattomana tulevasta. Pienia
informaation palasia annettaisiin pelaajalle pikkuhiljaa, ja niilla padsaantdinen

tarkoitus on vain ruokkia pelaajan omaa mielikuvitusta. Ensiksi pelaaja voisi
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kuulla mahdollisten hirvididen dania, mutta ei nahda niitd. Matkalla pelaaja 16y-
taisi itseaan suurempia luurankoja joskus olemassa olleista olennoista, mutta
pelaajalle ei tassak&an vaiheessa anneta tietoa niiden tamanhetkisesta olemas-
saolosta (kuva 36). Luurangot saivat inspiraationsa Subnauticassa (2014) ole-

vasta Lost River-alueesta, jossa pelaaja voi kohdata valtavan luurangon.

Kuva 36. Luolasta on loydettavissa suuren olennon luuranko (Hirvonen, Karvo-
nen).

Kun pelaaja siirtyisi kenttia yhdistavaan luolastoon, tapahtuisi ajoitettu tapah-
tuma, jolloin kuului koko luolaa fyysisesti ravisteleva karjahdus. Luolastosta 16y-
tyvét luurangot myos voisivat antaa viitteen siita, etta luolasto ei ole taysin hy-
latty. Viimeiseen kenttaan saapuessaan pelaaja voisi satunnaisesti havaita kau-
kana sumussa liikkuvan suuren olennon, tarinan kannalta tarkean kolossin, jota
kutsuttiin Kallokalaksi (kuva 37).
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Kuva 37. Kolossi on havaittavissa sumun keskella hitaasti lipuvana varjona (Hir-
vonen, Karvonen).

Hitaasti kentassa liikkkuva Kallokala pitéisi sisdlladn pelaajan etsiman reliikin, jo-
ten pelaajan olisi uskaltauduttava menemaan konkreettisesti Kallokalan sisélle
hakeakseen esineen. Pelaajalle ei kuitenkaan kerrottu onko hahmo pelaajaa
kohtaan passiivinen vai aggressiivinen. Talla tavalla yritettiin tavoitella tuntemat-
toman pelkoa, silla pelaaja kohtaa kolossin ensimmaista kertaa tietamatta miten

kolossi tulee kayttaytymaan.

5.2.3Vihollisten suunnittelu

Hirvididen ja olentojen suunnittelussa haluttiin huomioida pelin ympaéristo ja
siella vallitseva luonnontila. Pelistéa |0ydettavien hirvididen ja olentojen ulkoinen
nako kertoisi paljon niiden luonteesta ja inspiraatiota etsittiin paljon katsomalla
luontodokumentteja syvan meren eléaimisté ja kasveista. Pelaajalle vaarallisien
hahmojen haluttiin nayttdvan uhkaavalta, mutta myds pelaajaa kohtaan neut-
raalien hahmojen oli tarkoitus antaa vahintd&n mielikuva aggressiivisesta hah-
mosta. Téllainen olento oli pelin kannalta tarked Kallokala, jonka luumainen
pinta ja kallon peittaméa ulkondkd voivat antaa hyvin uhkaavan mielikuvan ela-

vasta kuolleesta hahmosta (kuva 38).
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Kuva 38. Alustava luonnos pelimaailmaan tulevasta kolossista (Hirvonen, Kar-
vonen).

Hitaasti lipuva, hyvin rajoitetusti likkuva Kallokala oli pelaajaan verrattuna val-
tava. Etenkin Kallokalan suhteen hyédynnetddn tuntemattoman pelon mekaniik-
koja. Hahmosta ei olisi paljon tietoa saatavilla, eikd pelaaja kenttaan tullessaan
ole kertaakaan nahnyt olentoa aikaisemmin. Prototyypin ensimmaisessa versi-
ossa Kallokala lipui hitaasti kauempaa lahemmas pelaajan nakdkenttaa, jolloin
pelaaja voi pikkuhiljaa havaita lisaa suuresta kolossista, tietaméatta sen enem-
paa minne kala oli oikein menossa ja olisiko siita oikeaa vaaraa pelaajalle. Idea
reliikin piilottamisesta Kallokalan sisélle tuntui hyvalta idealta, silla se ei olisi
valttamatta ensimmaisin paikka mista pelaaja reliikkia alkaisi etsiméaan. Tama
idea oli otettu huomioon Kallokalan mallissa, silla pelaaja voisi kulkea Kalloka-
lan sisalle useammasta eri kohtaa (kuva 39). Sen vartalossa olevat reiat olivat
kenties selkein kulkureitti, mutta vaihtoehtoisesti pelaaja pystyi sukeltamaan ka-

lan sisdlle sen suun kautta.

Kuva 39. Suunnitelman pohjalta tehty malli kolossista (Hirvonen, Karvonen).
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Prototyypin ensimmaisessa versiossa Kallokalaa vartioivat viholliskalat olivat
vain hiukan pelaajaa suurempia. Ne lahtivat pelaajan havaittuaan jahtaamaan
tata niin kauan kunnes pelaaja onnistuu samaan tarpeeksi valimatkaa. Vihollis-
kalan ulkonako ja liikehdinta oli aggressiivisempi kuin Kallokalan (kuva 40). Vi-
holliskalan animaatio oli nopeampi ja se heiluttaisi paataan puolelta toiselle.
Liikkeen oli tarkoitus saada hirvién nayttdvan havittelevan pelaajaa. Pelaaja ei
valttamatta havaitse hirviéta kovinkaan helposti sumuisesta ymparistosta ennen
kuin olisi lian myo6haista (kuva 41). Tarkkasilmaisimmat saattavat joskus ha-
vaita pimeydessa kiiluvat punaiset silmét. Ennen jahtiin lahtd& hirvio karjahtaisi
ja pelaaja voisi kuulla jahtimusiikin alkavan. Talloin hirvié myds muuttaisi no-

peuttaan hitaasta lipumisesta nopeaan uimiseen.

Kuva 40. Viholliskalan malli Blender-ohjelmassa (Hirvonen, Karvonen).



Kuva 41. Viholliskala on lahtenyt jahtaamaan pelaajaa lapi hylatyn kylan (Hirvo-
nen, Karvonen).

Kolmas pelisséa kaytetty hirvio oli piloutuneena viimeisen kentéan laitamille, eika
pelaaja valttamatta tulisi ikina kohtaamaan kyseista hirviota (kuva 42). Satun-
naisesti hohtavan silman avaava animaatio voisi houkutella pelaajaa lahemmas,
mutta silmé suljettuna pelaaja ei valttamatta edes tietaisi, ettd kyseessa olisi jo-

kin pelimaailman elavista olennoista (kuva 43).

Kuva 42. Kampelaksi kutsutun hirvion 3D malli kokonaisuudessaan. (Kuva: Hir-
vonen, Karvonen).
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Kuva 43. Hirvion sulkiessa silméansé, olento nayttaa enemman kiviselta kalliolta
(Kuva: Hirvonen, Karvonen).

Hirvio olisi kuitenkin pelaajalle vaarallinen vasta siina vaiheessa, jos pelaaja on-
nistuisi osumaan olennolle annettuun Triggerboxiin. Alue olisi tarkoituksella
tehty pieneksi ja kapeaksi, jotta hyokkays animaatio tapahtuisi taysin yllattaen.
Hirvion kaytosta voitaisiin ajatella eraanlaisena saikaytysmomenttina, mutta
olennon tarkoitus oli vain muistuttaa pelaajaa, ettei ymparisto ollut valttamatta

niin turvallinen kuin antaisi paallepain ymmartaa.

5.2.3Kenttasuunnittelu

Subnauticasta (2014) toimi esikuvana eri syvyyksien vaihteleviin ymparistoihin
ja kenttien erilaisiin muotoihin. Ensimmaisessa prototyypissa kenttien ymparis-
ton haluttiin muuttuvan mita syvemmalle pelaaja ui ja kenttien oli tarkoitus erot-
tua toinen toisistaan selkeasti. Eroavaisuuksien oli myos tarkoitus tuntua luonte-
valta ja ymparistoon sopivalta. Kenttdsuunnittelussa haluttiin ottaa huomioon ta-
lassofobian hyddyntadminen ympéaristdssa, joten valtaosa pelaajan saavutetta-

vissa olevista kentista oli erittain avoimia.

Pelin aloituskentéassa valaistuksen ja ympariston varien maara oli runsas ja alu-
eelta oli Idydettavissa paljon pikkukaloja, jotka uivat ympariinsa. Nailla tavoin

haluttiin pelaajalle iimaistavan, ettd pinnan tuntumassa pelimaailma on kaikista
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elavaisin. Pelattavaa aluetta rajaavia kylmia virtauksia haluttiin selittdéd myos en-
simmaisen kentan ymparistdéssa. Taivasta ei nékyisi veden pinnan alta, silla pin-
taa peittdd paksu jaa. Tasta viitteena olivat myos pinnasta alaspain kasvavat
jaavuoret. Muut kaksi kenttaa olisivat paljon pintaa syvemmalla, joissa olisi
myo6s havaittavissa merkkeja vulkaanisesta toiminnasta. Toisena tulevan kentan
pohjalta I6ytyisi laajempi maa-alue, jota pelaajan tulisi tutkia I6ytadkseen mo-
lemmat, reliikkien I6ytdmisen kannalta oleelliset luolastot. Pohjalla ndkyvyys
olisi sumea ja kasvustoa olisi vahan (kuva 44). Aktiiviset tulivuoret toivat aani-
maailmaan pienta vaihtelua ja olivat myods ainoita paikkoja pelissa, joissa pe-

laaja voisi joutua kuuman veden vahingoittamaksi.

Kuva 44. Pohjan tuntumassa heiluvat kasvit ja pienet tulivuoret hallitsevat mai-
semaa (Hirvonen, Karvonen).

Ensimmaiseen kenttaan verrattuna toisen kentan ymparisté olisi paljon au-
tiompi. Maastosta oli I6ydettavissa paikoitellen kalojen luurankoja ja jaanteita,
elavia olentoja olisi vAhemman kuin aikaisemmassa kentassa. Toinen kentta
koostui kahdesta osiosta, ylhaalla olevasta tasanteesta, jossa sijaitsee temppeli
ja pelaajalle tehtavan antava hahmo. Kyseinen temppeli oli paikka, jonne pe-
laaja palauttaa I6ytamansa reliikit saadakseen vinkin seuraavan sijainnista.
Kentén toinen osa oli aikaisemmin mainittu laajempi maa-alue, jossa myds luo-
lastojen sisaankaynnit sijaitsivat. Sisddnkaynteja ei ohjeistettu tarkkaan pelaa-
jalle, vaan pelaaja voisi annettujen vinkkien perusteella paatella ymparistosta oi-

keaa suuntaa. Kulkusuuntia ei rajoitettu, joten pelaaja voisi sattumalta paatya
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kolmanteen kenttaan vievaan luolastoon ennen kuin edes olisi |0ytanyt ensim-

maista reliikkid kentassa sijaitsevasta toisesta luolastosta.

Luolastot erosivat myos toisistaan. Ensimmaisen reliikin sisaltava luola koostui
pienesta, ahtaasta kaytavasta, joka aukesi suuremmaksi alueeksi. Luola oli
paaosin pimea ja valaistuksena toimivat kenttdan asetetut varilliset kristallit.
Kasvillisuutta ei oikeastaan ollut ja luolaa eniten taytti sielta |0ytyva valtavan
olennon luuranko. Toisen ja kolmannen kentan yhdistava luolasto koostui pa-
rista muusta kaytavasta, jotka johtivat umpikujaan (kuva 45). Kasvillisuutta oli
paljon vdhemman mutta nakyvyytta haittaavaa sumua oli vastaavasti enemman
kuin ensimmaisessa luolastossa. Reitti oli paljon pidempi, tarkoituksena oli an-
taa pelaajalle mielikuva pitkasta laskeutumisesta syvemmalle meren pohjaa

kohti. Luurangon palaset luolastossa oli tarkoitettuja viitteeksi, etté luola olisi

yha kaytossa.

Kuva 45. Vulcanocave-nimella kulkeva luolasto on muita hiukan sokkeloisempi
(Hirvonen, Karvonen).
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Viimeisen kentan ymparistd oli muihin kenttiin verrattuna hyvin avoin sekéa pi-
med. TAman kentan oli tarkoitus olla vaarallisin kaikista kolmesta kentasta,
koska viimeinen reliikki sijaitsi siella. Kentasta 10ytyi myds rauniokyld, jossa na-
kyi taistelun jalkia Kallokalaa seuraavien pienempien viholliskalojen kanssa.
Kentasta iso osa sijoittui avoimelle merelle missa pelaajan tulisi kulkea tyhjyy-
den paalla etsien Kallokalan sisélla olevaa reliikkia pimeydestéa pelkan aanen

perusteella.

5.3 Tunnelman luominen

Pelin kokonaisvaltainen tunnelma ensimmaisessa prototyypissa seurasi Am-
nesian (2010) ja Subnautican (2014) esimerkkid. Jokaisessa kentassa oli tarkoi-
tus saavuttaa kenttdan ja tilanteeseen sopiva ideaalinen valaistus ja 4dnimaa-
ilma. Aanimaailmaan haettiin inspiraatiota Silent Hill (1999) -pelist4, ja ympaéris-
toén aaniksi valittiin paljon kohinaa ja kolinaa tukemaan visuaalista kokemusta
ymparistdsta. Etenkin toisessa ja kolmannessa kentassa sumulla oli tarkea rooli
halutun tunnelman tavoittelussa (kuva 46). Pelaajan ei haluttu nakevan kaikkea
kerralla, vaan vasta lahemmaksi mentaessa asiat, esineet, muodot ja olennot
tarkentuisivat. Kentassa lymyilevien hirvididen ei haluttu suoraan osuvan pelaa-
jan silmille, vaan niiden havaitseminen tapahtuisi pikkuhiljaa ja yleensa yllat-

taen.

Kuva 46. Kehitysvaiheen kuvankaappaus, joka kuvastaa millainen tunnelma su-
mulla haluttiin saavuttaa (Hirvonen, Karvonen).
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Tunnelmassa haluttiin myds saavuttaa samanlaisia tuntemuksia mitd Amnesia
(2010) saattoi aiheuttaa pelaajassa. Ymparistd, aanimaailma ja tietamattomyys
tulevasta olivat tekijoita, jotka voisivat saada pelaajan mielikuvituksen vauhtiin,
jolloin pelaaja saattaisi paatya pelottelemaan itsedan myaos silloin, kun mitadan
pelattavaa ei valttamatta pelimaailmassa olisi. Kauhun tunnelman toteuttami-
sessa hyoddynnettiin erilaisia tapoja, mekaniikkoja, sovelluksia ja Unityn omia

seka tekijoiden itse tekemid komponentteja.

5.3.1Valaistus

Valaistus oli jokaisessa kartassa erilainen ja ympariston varimaailmat erosivat
toisistaan. Pyrkimyksena oli tietyin menetelmin luoda tunnelma syventyvasta ja
sitd mukaa pimentyvasta meresta. Ja vahvistamaan pelaajan tuntemusta siita,
ettei han voisi tietaa mita ymparoivassa alueessa voi piileskella. Mita syvem-
malle pelaaja ui, sitéd pimeampaa pelaajan ymparilla oli ja sitd huonommin pe-
laaja pystyi nakemaan ymparilleen. Ensimmaisessa kentassa valaistuksen paa-
tettiin olevan runsas, joka mydhemmin loisi suurta kontrastia seuraavan kentan
kasvavaan pimeyteen, jolloin saataisiin myos luotua tunne syvemmalle siirtymi-
sesta (kuvat 47 - 48).

Kuva 47. Lahempéana veden pintaa valaistus on kirkas ja selke& (Hirvonen, Kar-
vonen).
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Kuva 48. Viimeisen kentén valaistus on erittéin rajattua ja niukkaa (Hirvonen,
Karvonen).

Erilaisten Skybox-tekstuureiden avulla maailman taustalla olevaa véarisavya
saatiin muutettua, jolloin myds valaistus naytti erilaiselta eri kentissa (kuva 49).
Nama tekstuurit olivat myds tarkeassa osassa Temppelikentassa tapahtuvassa
valon maaran muutoksessa, jossa muutettiin kenttdé valoisasta pimeaan. Teks-
tuureja oli 3 kappaletta, koska kaksi naista tekstuureista sailytti lopulliset arvot
pimeadlle ja valoisalle taustalle. Kolmatta tekstuuria kaytettiin muuttuvana teks-
tuurina, mika vaihtui aikaisimmin mainitun kahden tekstuurin valilla. Unityssa oli
sisdaan rakennettuna Lerp-funktio, jota voitiin hyédyntaa tassa vaihdoksessa.
Jos Lerp-funktion laittoi Update-funktion sisélle, tapahtui tAma muunnos tasai-
sesti. (kuva 50.)

SkyboxTe.. SkyboxTea.. SkyboxTe...

Kuva 49. Esimerkki Skybox-tekstuureista, joita kaytettiin prototyypissa (Hirvo-
nen, Karvonen).
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if (ChanceColor)

lerp += @.2f * Time.deltaTime;

5.skybox.Lerp(ChancingMaterial, DarkMaterial, lerp);
Globallipght.intensity = Mathf.Lerp{Globallight.intensity, @.8f, lerp);
R .fogColor = Co ( tings.fogColor, Color(@ » lerp);
R .ambientLight p( tin mbientLight, Co @, @, @), lerp);
R ings.fogDensity = Mathf
if 1.8f)
{

ChanceColor =

Kuva 50. Lerp funktion hyédyntaminen skyboxin materiaalin vaihdossa (Hirvo-
nen, Karvonen).

Etenkin viimeisessa kentassa valaistus oli hyvin vahaista, joten pelaajalle an-
nettiin oma valonlahde etenkin lahella olevien kohteiden nakemiseksi. Valta-
osasta kenttia kentan yleista valoa hallitseva Global Light -komponentti oli pois-

tettu ja sen sijasta kenttdan sijoitettiin yksittaisia valonlahteita.

5.3.2Post-processing

Post-process on Unityn (2021) tarjoama valmis komponentti erilaisten efektien
tuottamiseen. Post-process efekteilla pyrittiin rajoittamaan pelaajan nakokenttaa
ja myds tietyssa maarin sumentamaan liian kaukana olevia kohteita. Kaytettyja
efekteja olivat Depth of Field, joka maaritti syvyysndkyman, Vignette, joka loi
ruudun reunaan pienen tumman alueen kehystdmaan nakymaa, Color Grading,
joka pimensi nakymaa aina kentan vaihtuessa toiseen, Fog, joka loi sumuisen
vaikutelman ja Bloom, joka sai tietyt materiaalit hehkumaan kirkkaina (kuva 51).
Post-process efekteilla pyrittiin luomaan tunnelmaa etenkin pelaajan nakoékyvyn

suhteen kuin myos hohtavien materiaalien kohdalla.
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LyPlayerPostProcess (P« @ New | Clane

Overrides

« Depth Of Field
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Kuva 51. Erilaisia Post-process efekteja on annettu pelaajahahmolle paljon (Hir-
vonen, Karvonen).

Efekteja myos hyddynnettiin hahmon sen hetkisen tilan tuomisessa pelaajan tie-
toon. Prototyypin korjatussa versiossa Post-process efekteja oli aikaisempaa
enemman. Niista mainittavan arvoinen oli Lens Disortion, jonka arvojen muun-
telu O ja 1 valilla aiheutti n&kyméan vaaristymista tiettyyn asteeseen asti. Tata
efektid erityisesti hyddynnettiin Insanity-efektissa. Tallaiseen efektiin inspiraatio
tuli suoraan Amnesiasta (2010), silla hyvin samankaltaista mekaniikkaa hyddyn-

nettiin pelissa pelaajahahmon mielenterveyden laskiessa.
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5.3.3Sumu

Fog on yksi Unityn jo olemassa olevista Post-process tehokeinoista, jolla luotiin
tunnelmaa, etenkin pelaajalle nakyvan ympariston suhteen (kuva 52). Fogin, eli
sumun asetuksista eri kenttia saadettiin niin, etta kauimmaiset kohteet olivat pe-
laajalle taysin ndkymaéattémia ja tulivat esille vasta, kun pelaaja ui tarpeeksi la-
helle niita.

Kuva 52. Sumu luo kenttdan mystisen vaikutelman, jolloin kaukana olevien asi-
oiden muodot korostuvat paremmin (Hirvonen, Karvonen).

Fogin kayttamisessa tarkeimmassa osassa on tiheys (density), joka méaarittaa
miten tihedd nékyva sumu tulee olemaan (kuva 53). Sumun tila (mode) vaikut-
taa sumun tiheyden laskemisen kaavaan. Sumun haluttu muoto saatiin kenttaan

vain kokeilemalla ja muuttamalla asetuksissa olevia arvoja.
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Kuva 53. Fog asetukset ovat yksinkertaiset (Hirvonen, Karvonen).

Nakyvilla olevan sumun varia (color) muokattiin tarkoituksen mukaisesti sopi-
maan kentan yleiseen tunnelmaan. Syvemmissa kentissa sumun vari oli tum-
mempi, kun taas pinnalla olevissa kentissa sumu oli paljon vaaleampi ja sini-

sempi.

5.3.4Aanimaailma

Aanimaailmaan kuuluivat oleellisesti varsinaiset danet. Projektiin kaikki aanet,
aaniefektit ja musiikit oli tehty itse, hyddyntéen kotoa l0ytyvid esineita ja tarvik-
keita &aniefektien tekemiseen, Ignite-sovellusta (2021) musiikin ja taustadénien
tuottamiseen ja aanittAmiseen sekd Audacitya (2021) kaiken &&nimateriaalin

editoimiseen ja lopulliseen tallentamiseen muotoonsa.
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Erilaisia aania muokkauksessa kiinnitettiin huomiota tunnelmaan ja haluttuun
lopputulokseen. Adnien tarkoituksena oli kuulostaa kaikuvilta ja ontoilta, aivan
kuin ne tapahtuisivat veden alla tai kaikuisivat jostain kaukaa syvyyksista. Hirvi-
Oiden aanien oli tarkoitus kuulostaa massiiviselta ja matalalta, jotta aanen kuu-
leminen antaisi mielikuvan suurista, elavista olennoista. Jokaisessa kentéassa
jatkuvasti kuuluva matala kohina oli luomassa aanimaailmaan veden alla olemi-
sen tunnetta. Adniefektien luomisessa hyodynnettiin esimerkiksi auton tuuletti-
men hurinaa ja syoméapuikkojen katkomista. Audacity-ohjelmistossa (2000) ha-
lutun &&nimaailman saamiseksi kaytettiin &aniraidan nopeuden ja savelkorkeu-
den muuttamista seka tiettyja efekteja, kuten jalkikaiku, Paulstretch ja takaperin
soittaminen (kuva 54). Jalkikaiku ja Paulstretch vaikuttivat siihen, miten ontolta

aani lopulta kuulosti.

Jalkikaiku - O X

Tilan koko (%): [Bi : 9

Esiviive (ms): ’T : [ |

Jalkikaiku (%): (64 12 y

Vaimennus (%) ‘ 50 = '

Ainen tummuus (%): \E = '
Ainen kirkkaus (%): 22 = '

Kaiun (wet) vahvistus (dB): ’T = '
Kuiva (kaiku) vahvistus (dB): -1 2 |

Stereon leveys (%): 100 = |

[C] Pelkks kaiku

Hallinta Esikuuntelu Peruuta

Kuva 54. Audacityn aaniasetukset jalkikaiun asettamisessa &aniraitaan
(Audacity 2000).

Taustalla kuuluvien aaniraitojen oli tarkoitus olla enemman tunnelman luojia,
kuin varsinaista taustamusiikkia. Erilaisia Ignite-sovelluksen (2021) instrument-
teja kayttden luotu adnimaailma oli enemman erilaisten sointujen ja nuottien

soittamista, kuin varsinaista savellettya musiikkia. Ohjelmasta kaytetyt instru-
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mentit valittiin tarkkaan, sill& ndin haluttiin valttaa liian scifiméinen tunnelma. Te-
hokeinona pelimaailmasta I6ytyi my6s alueita, joissa taustamusiikkia ei ole, jol-
loin pelaaja joutui melkein &&nettomaan tilaan. Tallainen oli esimerkiksi toisesta
kentésta l6ytyva luola, jossa jatkuvasti kuultavissa oleva kirkas ja kimeéa aani
ohjeisti pelaajan reliikin luokse. Reliikin pitdma aani oli alueen ainoa ympatris-
tosséa havaittava aani, joten reliikin ottaminen jatti pelaajan tayden hiljaisuuden

keskelle.

Pelissa aanimaailma luotiin &&dnimanagerin avulla, jota kaytettiin yhdessa audio-
komponenttien kanssa (kuva 55). Jokaisessa kentédssa oli oma aanimanageri,
jonka kautta voitiin asettaa halutut &&net soimaan tietylla tapaa. Vaihtoehtoina
olivat jatkuvasti taustalla kuuluvat ambiance -&&net eli tunnelma ja taustadanet,
chase -aanet, jotka soivat vihollisen jahdatessa pelaajaa, tai tiettyjen annettujen
arvovalien mukaan satunnaisesti &aniefektin tuottava scaresound eli pelottelu-
aani. Unityssa ei ollut vastaavanlaista valmista &animanageri-komponenttia,
vaikka valmis &aniassetti eli AudioSource pelimoottorista 16ytyykin. AudioSour-
ceen voi maaritella yhden aanen, josta voi muokata aanta seka maarittaa soiko

aani kentan kaynnistyessa.

+ Audio Manager (Script)

Sounds

2 Background
1

' Watersounds |

{Audio Source)

Element O
Element 1
Timers
Min Time

Max Time

Maximum Fear Di
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Kuva 55. Aanimanagerin komponentti mahdollisti 4anien valitsemisen kenttaan
(Hirvonen, Karvonen).

Editorin puolella muokattava lista daniasseteille tehtiin luomalla public array
mika oli muotoa AudioSource. Kun listan(array) teki nain, oli siihen helppo lisata
tarvittavat AudioSourcet oikeisiin paikkoihin. Satunnaisen danen soittaminen lis-
talta(array) tapahtui kayttamalla Unityn sisaan rakennettua "Random.Range”
funktiota, joka valitsee satunnaisesti arvon kahden kokonaisluvun valilla. Satun-
naisen aanen soittamisessa piti myos kayttaa tarkistusta, onko aani jo soi-

massa, jolloin kokeiltiin toista aanta ScareSounds listalta(array). (kuva 56.)

PlayRandomSound( )

LoopSounds =
Arraylist Triedlist

RandomSound = Ran Range(®, ScareSounds.Length);
if (!Triedlist.Contains{RandomSound) &8 ScareSounds.Length > @)
r

L8
if (!ScareSounds[RandomSound].isPlaying)
{
ScareSounds [RandomSound] . Play();
LoopSounds = H

TriedlList.Add(RandomSound) ;

}
}
if(Triedlist.Count == ScareSounds.Llength)
{

LoopSounds = H
3
F

¥ while (LoopSounds);

Kuva 56. Satunnaisen &anen soittaminen ScareSounds listalta(array) (Hirvo-
nen, Karvonen).

Jahtausmusiikin soittamisen aikana kentassa soiva taustamusiikki mykistettiin ja
jahtausmusiikin @anenvoimakkuutta nostettiin. Taustamusiikin aanenvoimak-
kuuden laskeminen tapahtui laskemalla tasaisesti taustamusiikin AudioSourcen
volume arvoa Update funktiossa. Samalla kun taustamusiikin &&nenvoimak-
kuutta laskettiin, nostettiin jahtausmusiikin &&nenvoimakkuutta sen omassa Up-

date funktiossa. Update funktiota kaytettiin tdssa, koska sita kutsuttiin jokaisella
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framella, jolloin saatiin aikaan tasainen siirtyma hitaasti mykistettyyn &éneen.
Framella tarkoitetaan jokaista yksittaista kuvaa, joka piirtyy naytélle. Kun Audio-
Manager sai ilmoituksen, etté jahtaaminen oli loppunut, alkoi Update funktiossa

aanenvoimakkuuden nostaminen takaisin alkuperaiseen arvoon. (kuva 57.)

in Chacefmbience)

heme . Update();

if (LewvelAmbience !=
if (muteMainTrack)

if (Leveldmbience.volume
I
L
LevelAmbience. volume AF * Time.deltaTime;

h Y
J

if (Levelfmbience.volume < MainTrackVolume)
r

1
Leveldmbience.volume += @.1Ff * Time.deltaTime;

)Y
J

Kuva 57. Taustamusiikin hiljentdminen jahtauksen alkaessa (Hirvonen, Karvo-
nen).

Audiosourcen sijainnin muuttaminen kentassa vaikutti myds aanen kuulemi-
seen. Esimerkiksi pelaajahahmon taakse piilotettu &aniassetti saattoi kuulostaa
pelaajan korviin tulevan aivan taméan selan takaa, samoin kun kuplivan tulivuo-

ren &anet kuulostivat hiljaiselta kaukaa ja lahella kovempaa.

5.3.5Komponentit

Omatekoisissa komponenteissa pyrkimys oli, ettd naita voitaisiin kayttaa uudel-
leen. Joistakin komponenteista piti tehda hyvin tarkoitukseen erikoistuneita,
mutta niitd pystyi kayttdmaan uudelleen pienilla muokkauksilla. Esimerkkina
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tasta toimii ShakeTrigger-komponentti, jonka avulla peliin voitiin luoda tarisevia
tapahtumia pelaajan mennessa Triggerboxiin. Jolloin voitiin kaynnistdd annettu-
jen arvojen mukaisesti pelaajan kameraa ravisteleva efekti (kuva 58). Sha-
keTriggerissa oli myds kiinni Audio Trigger ja Particle Trigger skriptit, jotka kasit-
telivat tiettyjen aanien soittamisen ja partikkeliefektien nayttamisen Triggerbo-

Xiin astuessa.

¥ v Box Collider

B RN

enu  RekakalaS. SkeletonC

B v Trigger Once (Script)

Add Component

Kuva 58. ShakeTrigger Vulcanocave-kenttassa (Hirvonen, Karvonen).

Kun pelaaja osui ShakeTriggeriin liitettyyn Triggerboxiin, aktivoitui Unityn oma
OnTriggerEnter-funktio. OnTriggerEnter-funktiossa tarkistettiin, onko Triggerbo-
xiin osunut objekti pelaaja. Mikali kyseessa oli pelaaja, kutsuttiin CameraSha-
ker-komponentissa olevaa nayton tarindn aiheuttavaa Shake-funktiota. Shake-
funktiossa kameran tarisyttdminen tapahtui laskemalla uudet X ja Y akselien sa-
tunnaiset arvot, jonka jalkeen muutettiin kameran "transform.location” arvoa uu-
den sijainnin asettamiseksi. (kuva 59.) Siina missa ShakeTrigger oli sijoitettuna

Triggerboxiin, oli CameraShaker-komponentti sijoitettuna pelaajan kameraan.
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IEnumerator Shake()

wectors crginalPosition = transform.localPosition;

passedTime = 8.8f;

while (passedTime < duration}

dom.Range(-1f, 1f} * magnitude;

m.Range(-1f, 1} * magnitude;
if(i{
{

transform. localPosition = Vectorz(x, y, orginalPosition.z);

passedTime += Time.deltaTime;

yield return

iF (1
{

transform.localPosition = orginalPosition;

Kuva 59. Kameraa tarisyttava skripti (Hirvonen, Karvonen).

Enemy_Mov-komponenttia kaytettiin myds laajasti kaikissa hahmoissa, joiden
oli tarkoituksena jahdata pelaajaa tai likkua ymparistossa. Tassa skriptissa
(script) oli kaikki tarpeellinen olennon aggressiivisuudesta pelaajaa kohtaan, ta-
man hyokkaysnopeudesta, vahingon tuottamisen maara, liikkumis-, ja kaanty-
misnopeudet seka navigointipisteet minka valilla hahmo kulkee (kuva 60). Olen-
non aggressiivisen kaytoksen IsHostile-muuttujana toimi boolean arvo, joka voi
olla joko tosi tai epéatosi. Tatd muuttujaa kaytettiin ehtolauseessa maarittamaan,
miten olento toimii, mikali pelaaja osuu olennolle annettuun collideriin. Muuttu-
jan ollessa tosi ja pelaajan osuessa olennolle maaritettyyn alueeseen, muuttui

my0os olennolle annettu navigointipiste vastaamaan pelaajan jatkuvasti paivitty-
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vaa sijaintia pelimaailmassa. Isoimmille olennoille annettiin myés Insanity _Ma-
nager-skripti, joka aiheutti pelaajan hulluuden kasvun, mikali pelaaja oli liilan pit-
kaan lilan lahella. Tama skripti lisattiin peliin aikaisemmin mainitun Amnesia
(2010) pelin inspiroimana mekaniikkana (kuva 61). Tarkoituksena oli kehitella

saman tyylinen hulluusmekaniikka kuin kyseisessa pelissa.

s Enemy_Mov (Script)

15

0.5

18

20

S tangelaRotated (Rigidbody)

I Player

4

A 1p (Transform)

Transfarm)

o (T ransform)

A Ap (Transform)

Kuva 60. Muiden olentojen liikkeita hallitsee Enemy_Mov-komponentti (Hirvo-
nen, Karvonen).

+  Insanity_Manager (Script)

Insanity

sanity

In Range

Damage

Kuva 61. Insanity_Manager-komponentti, joka liitettiin kolossille (Hirvonen, Kar-
vonen).

Insanity_manager scriptissa oli hyédynnetty Unityn omaa OnTriggerStay funk-
tiota, joka aktivoitui jokaisella framella kun jokin toinen objekti oli Triggerboxin
sisélla ja osui siihen. Jos pelaaja osui tdhan Triggerboxiin aktivoitui pelaajan

mielenterveytta laskeva logiikka Update funktiossa. Pelaajan mielenterveyden
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maaraa kaytettiin skaalana nayton vaaristymiselle, jota paasi muokkaamaan
muuttamalla "intensity.value” arvoa LensDistortionista. Kun pelaajan mielenter-
veys laski alle puoleen alkuperéisesta, alkoi hdn menettaa terveytta. Kun pe-
laaja astui pois Triggerboxista, pelaajan mielenterveys alkoi hitaasti palautua

normaaliin. (kuva 62.)

if (inRange ==
{

if (sanity > @.ef)

{

sanity = sanity - Insanity * Time.deltaTime;

if ((samity <= (orgsanity /
{
if{sanity <= @.8f)

playermanager.DealDmgToPlayer{damage * Time.deltaTime};

temp = Mathf.Lerp(e. -82.8f, 1 - (sanity / {orgSanity /
g.Log{temp + " " + { nity / (orgsanity ; 133

sanityMoise.volume = Mathf.Lerp(e.ef, @.5f, 1 - (sanity / (orgSanity /
PlayerLens.intensity.value = temp;

if (sanity <« orgsanity)

= .deltaTime;

temp = Mathf. CH- f, 1 -(sanity / (orgsanity /
sanityMoise.volume = Mathf. (8.8f, 8.5f, 1 - (sanity / (orgsa
FlayerLens.intensity.value

PlayerLens.imtensity.value
SanityMoise.volume = 8.8F;
sanity = orgsanity;

Kuva 62. Pelaajan mielenterveyden laskeminen ja nostaminen Insanity_mana-
gerissa (Hirvonen, Karvonen).
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Unityssa oli paljon valmiita komponentteja, joita hyddynnettiin etenkin efektien
ja valaistuksen suhteen. Paaosin kaikki yksityiskohtiin vaikuttavat asiat ohjel-
mointiin itse, silla n&in komponenttien toimintaan pystyttiin paremmin vaikutta-
maan. Pelaajahahmon liikkkeen haluttiin tuntuvan hiukan leijailevalta, joten pe-
laajan lopettaessa liikkumisen liike ei pyséahdy kuin seindan vaan tapahtuu pie-
nella viiveella. Jotta hahmon liikkkeista ja ympariston katsomisesta saataisiin
mahdollisimman luonnollinen, oli myds p&aéan kohdalle sijoitetun kameran liikketta
rajoitettu etenkin akselien suuntaisesti, jolloin kamera ei voinut pyorahtaé taysin

itsensd ympari missaan tilanteessa.

Valituilla tavoilla ja mekaniikoilla oli selkeita pyrkimyksia, silla pelaaja haluttiin
tuntevan itsensa avuttomaksi ja yksin keskella tuntematonta vesialuetta, ilman
keinoa puolustautua. Aanimaailman hallitseminen oli yksi kriittisista asioista tun-
nelman rakentamisessa, silla vaarin sijoitettu tai tilanteeseen ja ymparistoon so-
pimaton aaniefekti saattaisi pilata pelaajan koko tunnelman. Silent Hilliss&
(1999) vahvasti ymparistossa nakynyt sumu oli taméan efektin kaytdéssé suurim-
pia inspiraation lahteita, silla sumuinen nakyma oli luonnollinen tapa rajata pe-

laajan nakodkenttad paljon kapeammaksi kuin mité se olisi voinut olla.

Ennen testikierroksen alkamista prototyyppi testattiin kehittdjien puolesta, jolloin
voitiin ainakin selvittda mahdollisten kriittisten korjauksien tarpeet ennen proto-
tyypin antamista testaajille. Etukateen maaritellyt tapahtumat, &ani ja muiden
efektien toimiminen testattiin useammalta eri kannalta, jotta voitaisiin minimoida
niissa tapahtuvien virheiden maara. Tallaista pyrittiin estamaan esimerkiksi aa-
nimaailmaa kuuntelemalla, jotta varmistuttaisiin kaikkien haluttujen aanien kuu-
luminen kentéassa, olivat ne sitten ajoitettuja tai satunnaisia. Etenkin pelimaail-
massa olevien olentojen liikeratoihin ja esimerkiksi jahtauksen toteutumiseen
testaamiseen kaytettiin aikaa, silla nama olivat oleellisia tekijoita pelissa. Proto-
tyyppiin oltiin tyytyvaisia siina vaiheessa, kun haluttu &adnimaailma ja valaistus
toimi kuten tarkoitettu ja pelaaja pystyisi tavalla tai toisella suoriutumaan pelin

alusta prototyypin loppuun asti.
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6 Testaaminen

6.1 Discordin hyodyntaminen testaamisessa

Testaamista varten vapaaehtoisina osallistuville testaajille jarjestettiin oma Dis-
cord-kanava (Discord 2021), jonka kautta he pystyivat I6ytamaan pelin latauslin-
Kit, tutustumaan annettuihin ohjeisiin, raportoimaan mahdollisista 16ytyneista
bugeista ja ongelmista sekéa jattamaan yksityisesti palautteet pelista (kuva 63).
Toiminnasta haluttiin tehda testaajille mahdollisimman suoraviivainen ja helppo.
Kanavalle liittyess&an testaajien piti hyvaksya testaamista varten annetut saan-
not, yksinkertaisesti olla jakamatta ndkemaansa materiaalia mihink&aan julkisesti
ja suostumaan antamaan palautetta pelista testikierroksen paatteeksi. Omista
osioistaan loytyivat prototyypin latauslinkki, pelistéa oleellista tietoa siséltava
osio, yleinen keskustelualue, joka toimi tiedotuskanavana testaajille seké ongel-
mien raportointia varten tehty alue, jonne testaajat halutessaan pystyivat jaka-
maan tiedon kriittisista ongelmista. Liséksi jokaiselle testaajalle luotiin oma yksi-
tyinen palautealue, jonka pystyivat nakemé&an vain opinnaytetyon tekijat seka
ohjaaja.

@ Test player information:

1) If there is any problems with game, let us know in # & helpdesk . If there is any kind of
bugs, please report. Describe the bug and what did you do before it happened. Also any
visual footage like screenshots is appreaciated.

# readfirst A -

2) Please do not share anything about the game to other people. Keep it all private.
3) After testing the game, please give us feedback.

4) If possible, we'd gladly follow you silently when playing. It will help us to see how
different player play the game. However, this is not required.

5) Feedback what you will give, will be handled as anonymously. In thesis we won't say

any details about the test players, but focus more in results we get from you (= the
feedback).

Kuva 63. Testaamista varten luotu kanava oli englanniksi, silla valtaosa testaa-
jista puhui englantia (Hirvonen, Karvonen).

Projektia testattiin kahdessa osassa, kummallakin testikierroksella testaajilla oli

kaksi viikkoa aikaa testata peli ja antaa vastaukset esitettyihin kysymyksiin.
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Testaajia ohjeistettiin pelin suhteen vain, jos he olivat todellakin jumissa ja tar-
vitsivat apua pelin suorittamisessa loppuun. Muita ohjeita testaajille olivat vain,
miten peli asennetaan ja miten sita pelataan. Jokaiselle testaajalle oli oma pa-
lautuslokero, josta testaajat pystyivat suoraan ndkemaan palautteeseen liittyvat
kysymykset (kuva 64).

1) How did the gameplay feel like?

2) What kind of feelings the game made you to feel and when?

3) How did different levels feel like?

4) How did ambiance work? For example: music, sound effects, lights, level design...
5) Was there something scary? Describe.

6) What did not work? Was there something that ruined overall mood or ambiance?
7) Was there something that worked out well? Did something boost your experience?
8) Was there any memorable events or details in the game? Describe.

9) Did the game succeed in being a horror game?

10) Approximately how long did it take to finish the game?

Kuva 64. Testaajille esitetyissa kysymyksissa keskityttiin enemman peliin ja tun-
nelmaan (Hirvonen, Karvonen).

Discord valittiin testauksen toteutusalustaksi sen monipuolisuuden ja joustavuu-
den takia. Testausta varten luotua kanavaa pystyttiin muokkaamaan mieleiseksi
ja liséksi Discord oli sovelluksena paljon kaytossa, joten mahdollisten kysymys-
ten tai ongelmien ilmetessa testaajat pystyivat saamaan melkein heti yhteyden
tekijoihin.

6.2 Projektin ensimmaéinen testaus

Ensimmainen testaus jarjestettiin pienella 5 henkilon ryhmalla, joista jokainen
sai noin kaksi viikkoa aikaa testata pelia. Valitsimme ryhmaan henkil6ita monilla
eri taustoilla, jotkut olivat pelanneet paljon kauhupeleja ja tunsivat ne hyvin, kun
taas osa ei ollut pelannut kauhupeleja juuri ollenkaan. Talla tavalla palaute oli

hyvinkin vaihtelevaa pelaajan kokemuksen maaran mukaan.

Ensimmaisen testauksen tulokset osoittivat hyvin vahvasti siihen, etta peli ei
viela ollut tarpeeksi kauhupainotteinen. Kauhuosiot keskittyivéat pelin loppupuo-
lelle ja n&in aiheuttivat sen, etta peli tuntui enemman seikkailupeliltéa kuin kauhu-

pelilta. Vaikka nakyvyyden rajaaminen ja vahva aanimaailma toimivat, ei se ollut
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monelle pelaajalle tarpeeksi vahva tekija aiheuttamaan kauhun tuntemuksia.
Peli oli my0s tassa vaiheessa hyvin sokkeloinen ja vaikeasti kuljettavissa, misté
seurasi testaajille paljon turhautumista. Jotkin tunnelman kasvattamiseksi tar-
koitetut mekaniikat osoittautuivat enemman pelaajaa hidastavaksi tekijaksi,
mika taas vaikutti kokonaisvaltaiseen pelikokemukseen. Esimerkiksi tietyissé
olosuhteissa pelaajan ruudulla tapahtui lian monta asiaa kerralla, ja pelaajan
nahtavilla saattoi olla liian monta erilaista efektia, mitka haittasivat pelaajan na-

kyvyytta liian paljon.

Pelissa oli kuitenkin pari elementtid, mitka toimivat hyvin kauhun luomiseksi.
Yksi naista kohtauksista oli Vulcanocave-nimisesséa luolastossa, misséa pelaajan
pitd& suunnistaa hyvin ahtaan ja tumman luolan lapi (kuva 65). Luolassa oli
myo6s kohtaus missé pelaaja kuulee, etta jokin lahtee liikkeelle syvemmalta tun-
nelista seké luolasto tayttyy polylla. Tuloksissa nakyikin, etta pariin testaajaan

tama aani ja polyn yhdistelma oli toiminut hyvin.

Kuva 65. Vulcanocave oli monien pelaajien joukossa erittain pidetty kenttdalue
(Hirvonen, Karvonen).

Pelin tunnelma oli tulosten perusteella todella hyva. Pelistéa tuli todella vahva
tunne siita, etta pelaaja on veden alla. Ymparistot olivat myos yleisesti todella
kehuttuja ulkonakonsé kannalta. Musiikki toimi joissain kentissé vahvistamaan
tata tunnelmaa viela entuudestaan, mutta joissain paikoissa kayttamamme mu-
siikki oli pilannut tunnelmaa tietyn ajan paasta. Erityisesti jahtaavissa viholliska-

loissa kaytetty jahtausmusiikki oli mainittu useassa palautteessa, silla pitkaan
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kuunneltuna jatkuvasti soiva musiikki oli voinut alkaa enemman arsyttamaan

kuin pelottamaan pelaajaa.

Vain osa testaajista paasi pelin loppuun asti. Naihin vaikuttavia asioita olivat
voineet olla kentdssa oleva huono nakyvyys seka pelaajan tietamattoémyys esi-
merkiksi siitd, minne pitéisi seuraavaksi menna. Monella pelaajalla oli my6s ol-
lut vaikeuksia 16ytaéa kenttiin piilotettuja reliikkeja tai ylipaataan paasta eteen-
pain pelissa. Pelaajalla ei myoskaan ollut minkaanlaista inventaariojarjestelmaa,
mika oli hankaloittanut etenemista. Tallaiset pelaamista haittaavat tekijat olivat
osaksi syitd, miksi pelissd huomio saattoi liikaa kiinnittya ongelmiin eika pelissa

tapahtuviin asioihin.

6.2.1Korjaukset ongelmiin

Seuraavaan versioon paatettiin tehda isoja muutoksia ja testata uusia asioita
kauhun painottamiseksi enemman. Muutosten tarkoituksena oli aikaistaa kau-
huosioita aikaisempiin kenttiin ja nain muuttaa pelia enemman seikkailupelista
kauhupeliin. Tama tehtiin muuttamalla monia kenttia ja lisdamalla uusia tapah-
tumia kenttiin. Paakohtina oli korjata pelin mekaniikoissa ilmenneet ongelmat ja
helpottaa pelissa alkuun paasemista seka luoda erilaisin tavoin peliin enemman
painostavampaa tunnelmaa. Luotu &&nimaailma koki myds muutoksia, silla mu-
siikki, joka yleisesti todettiin toimimattomaksi, vaihdettiin ahdistavan kuuloiseksi
taustaddneksi. Tallaisia aania olivat esimerkiksi viholliskalojen jahtausmusiikki.
Peliin lisattiin myos uusi vihollinen, joka nayttaisi seuraavan pelaaja pitkin pelia.
Tavoitteena oli saada pelaaja tuntemaan itsensa enemman turvattomaksi, silla
muissakin kentissa oli nyt jotain, mika saalistaa pelaajaa. Peliin lisattiin myds
enemman tutoriaaleja ja vuorovaikutusta seka kenttiin luotiin asioita, joiden toi-
vottiin helpottavan pelikentissa suunnistamisessa. Pelimekaniikkoihin tehdyt
muutokset olivat tarkoituksena vahentaa sokkeloisuutta ja epaselvyytta, silla
nain pelaaja voisi ongelmien ja esteiden pohtimisen sijasta keskittymaan pelin

tarjoamiin kokemuksiin paremmin.

Suurimpia muutoksia oli kauhun tunteen rakentamisen aloittaminen paljon aikai-

semmin kuin aiemmassa versiossa. Yksi kriittisimmista paatoksista oli, etta
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temppelikentdssa pelaajan mennessa syvemmalle, kenttd muuttuisi kokonaan
pimeédksi. Tama tapahtuu omatekoisella skriptilld, joka muuttaa skyboxin, su-
mun sekd ambient lightin maaraé Triggerboxiin astuessa. Kenttien pimentami-
nen toi peliin yhden kaikista suurimmista muutoksista, silla pelkan sumun kayt-
tamisesta siirryttiin melkein taydelliseen pimeyteen (kuva 66). Jotta pelaajan
olisi helpompi navigoida pilkkopimeassa kentassa, lisattiin alueelle enemman
loistavia kasveja ja kristalleja, jolloin eri paikat kentassa oli helpompi tunnistaa.
Koska kenttaalue oli tdysin pimeé&, haluttiin varmistua siita, etta pelaaja loytaa
tarvittaessa myds takaisin ylos temppelin tasanteelle. Tata varten kenttaan lisat-
tiin ketjujen varassa roikkuvat valokristallit, jotka toimivat ohjaajina pelaajan liik-

kumiselle (kuva 67).

Kuva 66. Toisen kentan pohjalla on aivan pimeaéa (Hirvonen, Karvonen).
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Kuva 67. Ketjuissa olevat valot johdattavat pelaajan syvyyksiin ja takaisin (Hir-
vonen, Karvonen).

Taman uuden pimeyden takia lisattiin pelaajalle myds valo mekaniikka, minka
han voisi aktivoida halutessaan. Tama valo kuitenkin kaytti rajallista resurssia,
joten pelaajan piti kayttaa sita viisaasti (kuva 68). Valon paalla pitaminen kulut-
taa energiaa, jota taas voitiin ladata joko pienen energiamaaran sisaltavilla kris-
talleilla tai jatkuvasti energiaa lataavalla latauskristallilla. Latauskristallin kaytto
vaatii pelaajan pysymista kristallin tuntumassa, mika taas voi altistaa pelaajan
herkemmin jahtaaville vihollisille. Kerralla pienen mééaran energiaa lataavia kris-
talleja taas oli sijoitettuna kenttdén vain muutama, joten pelaajan tulee tarvitta-
essa tehda valinta niiden kayttdmisesta. Pelaaja voisi edetéa kentissa ilman va-
loa, johtuen pelaajahahmossa olevasta pienesté valonl&hteestd, mutta yksityis-
kohtien parempi erottaminen sekd ymparistosta etta vihollisista saattoi vaatia
valon laittamisen paalle (kuva 68). Etenkin pelaajaa jahtaava lonkerohirvio oli
ulkonadltaan melkein lapinakyva, joten hirvid saattoi helposti sulautua ympaéris-

t6on tai ndin jaada pelaajalta kokonaan huomaamatta.
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Kuva 68. Pelaaja valaisee ymparist6a nahdakseen paremmin pimeyteen piilote-
tut esineet (Hirvonen, Karvonen).

Prototyyppiin tehtiin myos temppelikenttaan lisda valoja talle uudelle pimeélle
alueelle seka lisattiin sinne uusi vihollinen luomaan lisaa painetta pelaajalle.
Tama uusi vihollinen Tangela seurasi pelaajaa pitkin pelid ja saattoi aiheuttaa
tunnetta, ettd pelaajaa jahdattaisiin eri kenttien lapi, silla sama vihollinen |16ytyy
yhteensa kolmesta eri kentasta (kuva 69). Peliin liséttiin myds uusi suojapaikka
mekaniikka, jolloin pelaaja voisi menna suojaan vanhoihin taloihin. Suojapaikko-
jen kayttaminen olisi pelaajan oma valinta ja etenkin talojen lapi uiminen saattoi
parantaa pelaajan mahdollisuuksia paeta viholliselta. Varsinaisesti suojapaikat
eivat tarjonneet pelaajalle muuta kuin hetken hengéhdystauon, silla hirvio ei la-
kannut missaan vaiheessa jahtaamasta pelaajaa timéan piiloutuessa. Sen sijaan
hirvio kiersi suojapaikkaa ympari, miké saattoi tarjota pelaajalle mahdollisuuden
karata kauemmaksi. Jotta pelaajan jahtaaminen olisi selkedmpé&a, paasti hirvio
syvan karjahduksen ennen kuin kohinamainen aaniefekti alkoi soimaan jahtauk-
sen merkiksi. Hirvion trigger-alue oli asetettu suurimmassa osassa kenttaa
isoksi, joten pelaaja saattoi kuulla hirvién karjahduksen ennen kuin edes tiesi

mista suunnasta tadma tulisi.
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Kuva 69. Tangela on lahtenyt jahtaamaan pelaajaa (Hirvonen, Karvonen).

Myds Kallokalakentan valaistusta muutettiin ja pelaajalle lisattiin nakoaluetta

(kuva 70). Kallokalakentta oli nyt taysin pimed&, sumu oli poistettu sieltd suurim-
maksi osaksi. Kentassa oli joitakin valon léhteitd ohjaamassa pelaajaa oikeaan
suuntaan seuraavalle reliikille pain. Aikaisemmin mainittu vihollinen myds lisat-

tiin tAhan kenttaan lisdamaan painostusta, jos pelaaja pysyi kylan alueella.

Kuva 70. Kentan valaistus on pimeda, mutta hohtavien esineiden takia kylassa
on helpompi suunnistaa (Hirvonen, Karvonen).
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Kenttddn asetettu valaistus oli harkittua ja valikoitua, esimerkiksi alueelta 16y-
tyva temppeli oli tarkoituksella yritetty saada uhkaavan nakoiseksi (kuva 71).
Valonlahteita kentassa oli vahan ja kirkkaiden puhtaiden valojen sijasta kaytet-
tiin varillisia kristalleja. Nain pimeys ei jaanyt ylitsepaasemattomaksi esteeksi
pelaajan edistymiselle pelisséa. Pimeyden takia hirvidille asetetut hohtavat mate-
riaalit erottuivat paremmin, jolloin pelaaja saattoi nahda pimeydessa pienen vi-
lahduksen jahtaavista viholliskaloista, tietdmattd mita ne oikein olivat. Myds Kal-
lokalaan ja kerattavaan reliikkiin lisattiin oma valonlahteensa, joten Kallokala
erottuisi paremmin pimeéasta ja reliikki olisi myos helpompi l16ytaa Kallokalan si-
saltad (kuva 72). Reliikkia nostettaessa taman valonlahde katosi, jolloin pelaaja

jaisi keskelle pimedaa.

Kuva 71. Valaistus on himme&mpi mutta véreja on enemman kentassa (Hirvo-
nen, Karvonen).
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Kuva 72. Kallokala on pimeydessa paljon selkeammin havaittava olento (Hirvo-
nen, Karvonen).

Yksi isoimpia muutoksia pelin tunnelman kannalta olivat uudet musiikit jahtauk-
sessa seka uudet danet kun pelaaja menetti terveyttddn. Nama auttoivat muut-
tamaan palautteissa esiintyneen toistuvan musiikin ongelman joksikin hieman
ahdistavammaksi. Kenttiin lisattiin myds soimaan satunnaisesti fyysisesti peli-
maailmassa olemassa olevien vihollisten &ania, jotka mahdollisesti antaisivat
pelaajalle ideaa siita, ettd heidan lahellaan on jokin olento, vaikka sita ei valtta-
matté oikeasti ollut siella.

Monissa palautteissa mainittiin pelin sokkeloisuudesta ja vaikeaselkoisuudesta.
Sokkeloisuutta ratkaistiin lisdamalla peliin ohjaavia kristalleja, jotka vaihtoivat
variaan sen mukaan, jos pelaajan oli tarkoitus mennd alueelle. Naita kristalleja
l6ytyi melkein jokaisesta kentésta, silla samat kristallit toimivat myods pelaajalle

annetun valonlahteen jatkuvana latauspaikkana (kuva 73).
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Indigo

A charging crystal. | can use this to charge my lamp.

Kuva 73. Dialogin avulla pelaajalle esitellaan mika kristallin tarkoitus on (Hirvo-
nen, Karvonen).

Ensimmaisella testikierroksella nousi myds esille inventaarion puute, jolloin pe-
laaja ei tiennyt miten paljon tavaraa han voisi kuljettaa tai mita hanella oli jo ke-
rannyt. TAman takia tdh&n versioon lisattiin pelaajalle nappain, milla han voisi
katsoa mita hanelld oli mukanaan. Tama saattoi auttaa selventaméan sekaan-
nusta tavaroiden nostamisen kanssa. Toinen iso tunnelman pilaava asia oli nay-
tolle tulevat erilaiset efektit. Naiden maaraa paatettiin vahentaa ja monet niista
muutettiin ikoneiksi nayton kulmaan (kuva 74). Ikonit vaativat pelaajalta huo-
mion kiinnittdmista enemman ruudulla tapahtuviin asioihin. Jotta ikonien kaytto
olisi selke&dad, tutoriaaliksi tarkoitetussa kentéssa pelaaja paasi itse testaamaan
erilaisten efektien toiminnot. Vahingoittuessaan paljon kuvaruutuun tuli edelleen
punaisena hehkuva reunus ja pelaajan terveyden ollessa todella vahissa, syda-
men tykytystd muistuttava aaniefekti alkoi soimaan (kuva 75). Talla haluttiin pa-
remmin ilmaista pelaajahahmon sen hetkista terveydentilaa, silla varsinaista
elamaa indikoivaa mittaria ei ollut. Pelin alkuun lisattiin pieni uusi kentta, missa
pelaaja sai tutustua pelin mekaniikkoihin turvallisesti. Kentassa oli enemman
avustavia hahmoja, jotka neuvoivat mitd nappuloita peli kayttaa ja mita ne teke-
vat. Taman lisaksi kentasta |10ytyi kaikki pelimaailmassa ilmenevat erilaiset efek-

tit, esimerkiksi kylmé&n efekti.
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Kuva 74. Inventaario nayttda esineet, jotka pelaaja on kerannyt mukaansa (Hir-
vonen, Karvonen).

Toisessa ja kolmannessa kentdssa pelaajaa jahtaava lonkerokala paatettiin siir-
taa myos kyseisia kenttia yhdistavaan luolastoon (kuva 75). Taman toivottiin toi-
mivan yllatyksena pelaajalle, silla luolasto oli aikaisemmilla kerroilla ollut taysin
turvallinen eikd lonkeromainen hirvio ollut aikaisemmin jahdannut pelaaja luo-
lastoissa. Talla pyrittiin rikkomaan turvallisilta ja rauhallisilta tuntuvista alueista
muodostunutta mielikuvaa. Ahdas luolasto saattoi olla sopiva keino tuottaa pa-
kenevalle pelaajalle painetta selviytya, ottaen huomioon, etté kyseisessa luolas-
tossa pelaaja saattoi kaantyd vaarasta risteyksesta joutuen umpikujaan. Luolas-
tossa pelaajalla ei ollut turvapaikkaa ja ainoa keino turvaan oli paasta luolaston

lapi toiseen kenttaan asti.
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Kuva 75. Tangela jahtaa vahingoittunutta pelaajaa luolaston sisalla (Hirvonen,
Karvonen).

Pelaajalle haluttiin myds tarjota mahdollisuus paasta paremmin perille pelimaail-
man tapahtumista ja asioista, joten myos vuorovaikutuksen maaraa lisattiin
etenkin pelin esineiden kohdalla. Tutoriaalikentan alueella pelaaja saattoi jutella
useamman avustavan hahmon kanssa. Dialogia oli paljon, mutta tama koettiin
my6s ainoaksi tavaksi tuoda esille tekstillista sisaltoa ja selitysta pelimaailman
eri tapahtumille. Tapahtuva dialogi myds antoi pelaajalle mahdollisuuden tutus-
tua pelihahmoon paremmin, minka toivottiin lisaavan pelaajan sitoutumista peli-
hahmoa kohtaan. Tapahtuvan vuorovaikutuksen my@s toivottiin antavan pelaa-
jalle jonkin syyn tutkia enemman pelimaailmaa. Etenkin pelin taustatarinaa
eteenpain vievat taulut ja esimerkiksi reliikkien sijainnista kertovat vihjeet olivat
pelihahmon omia ajatuksia ja arvailuja (kuva 76). Tasta inspiraatio saatiin Silent
Hill (1999) pelin esineiden tutkimisesta, jossa pelihahmon kommentit néhtiin

ruudulla.
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Indigo

Ancient creatures are ferrifying powerful.

Kuva 76. Pelaajahahmo tutkii taulua kolosseista ja niiden aiheuttamasta Insa-

nity-efektista (Hirvonen, Karvonen).

Hahmon oman pohdinnan kayttamisella haluttiin, ettd pelaajalle ei valttamatta

anneta suoria vastauksia tarinaan liittyen, vaan enemmankin vinkkia siita, mita
mahdollisesti on tapahtunut. Pelaajat saivat télla tavalla itse pohtia ympariston

menneisyytta.

6.2 Projektin toinen testaus

Projektin toinen testaus jarjestettiin 8 henkilon ryhmalla, josta uusia testaajia ol
5 kappaletta. Toinen versio pelisté oli paljon hiotumpi ja pelissa oli huomioitu

ensimmaisen testauksen palautteet. Tama nakyikin negatiivisen palautteen va-
hyydessa. Suurin osa testaajista piti uusista lisdyksista peliin, mutta mukana ol

tietenkin yksittaisia tapauksia, jotka eivat tykdnneet uusista mekaniikoista.

Uusi vihollinen Tangela oli laajasti pidetty lisdys. Tangelan jahtauskohtaus luo-
lastossa yllatti monet pelaajat. Ensimmaisella testikierroksella mukana olleet
pelaajat yllattyivat siitd, etta kenttd ei ollutkaan enda turvallinen. Uudella jah-
tausaanelld tehostettuna muistakin vihollisista pidettiin enemman. Yleisin nega-

tiivinen palaute oli tAssa versiossa vihollisten vaarattomuus. Vihollisia oli helppo
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paeta ja niille kuoleminen ei rankaissut pelaajaa tarpeeksi, mutta samaan ai-
kaan pelaajat pitivat siitd, etta kuoleminen ei aiheuttanut suurta menetysta ete-

nemisessa.

Uusi taskulamppumekaniikka jakoi mielipiteita pelistd, jotkut pitivat siita, etta se
auttoi tutkimaan pimeaa ymparistoa, kun taas joidenkin mielesta se vei pelista

pois tunnelmaa ja teki pelista turvallisemman tuntuisen.

Tassa versiossa pelid uudesta valon ja pimeyden maarasta pidettiin paljon.
Useassa palautteessa mainittiin pimeyteen laskeutuminen todella pelottavaksi
osaksi pelia. Peliin tuli hieman uutta sokkeloisuutta pimeyden mukana, mutta
testaajien palautteesta tuli kuitenkin selville, etta peli oli huomattavasti vahem-
man sokkeloinen. Tama tuli myds selville siita, etta kaikki pelaajat paasivat pelin
lapi keskimaarin alle 50 minuutissa. Myds toinen reliikki oli 16ytynyt helpommin

ensimmaiseen versioon verrattuna.

Pelin alkuun sijoitettu kentta missa pelaajalle neuvotaan pelin mekaniikat, ol
myo6s paaosin miellyttava. Jotkut pelaajista pitivat enemman siita, etta he saivat
itse tutkia ja kokeilla asioita eika heille kerrottu mekaniikkoja suoraan pelin

alussa.

Yksi kriittisimmista ongelmista aikaisemmassa versiossa oli liian paljon efekteja
naytolla. Tassa versiossa efektit olivat muutettu pieniksi kuvakkeiksi naytolla,
joka poisti negatiiviset kommentit lilan sotkuiseen nayttoon liittyen kokonaan.
Jotkut olisivat kuitenkin halunneet enemman visuaalista indikaattoria tietyista

efekteista naytolle.

Kokonaisuutena testaajat nakivat peli yhta paljon kauhuna kuin seikkailuna. Pa-
lautteessa mainittiin kuitenkin paljon enemman kauhun elementteja kuin ensim-
maisessa palautteessa. Ensimmaisellé kierroksella olleet testaajat mainitsivat
mya0s toisen pelikerran olleen uusi kokemus muutosten takia. Toista kertaa pro-
totyyppia pelaavien testaajien peliaika ei mydskaan eronnut ensimmaista kertaa
pelia pelanneista, joten voi olla paateltavissa, etta peli kannusti pelaajia tutki-

maan ymparistbadn enemman.
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7  Projektin lopputilanne

7.1 Lopputilanteen lapikayminen

Projektin lopussa pelissé oli tehtynd 3 kenttdd sekéd 3 pienempaa luolakenttaa.
Pelissa pelaajan tehtavana oli etsia 2 kadonnutta reliikkia, mitka loytyvat syvem-
maltad meresta. Nama reliikit pakottivat pelaajaa likkumaan syvemmalle tunte-
mattomaan pimeyteen, jos han haluaisi paasta pelin Iapi. Peliin oli suunniteltu
myos 4 lisdkenttdd seka sijoituspaikat kahdelle uudelle reliikille naissa kentissa.

Naita lisdkenttia ei kuitenkaan tarvittu.

Meressa kuului paljon tuntemattomia aania seka pelaajan néakyvyys oli sopivan
verran rajattu meren pimeydesséa, missa ei valttamatta nahnyt vihollista ennen
kuin se oli liian lahelld. Vihollisista kuului pelaajaa auttava aani, ennen kuin ne
alkoivat jahtaamaan pelaajaa. Tama aani myos toimii pelon aiheuttajana, silla
musiikit, jotka soivat saattoivat tuntua hyvin ahdistavilta ja jannitysta aiheutta-
vina. Pelisséa oli myos paljon pelaajaa auttavia elementteja, kuten kristallit, jotka
ohjasivat hanté oikealle suunnalle varista riippuen seka valo, joka auttoi ndke-

maan pimeydessa hieman paremmin.

Pelkoa pelissa tuli pddasiassa tuntemattoman pelosta seka talassofobiasta.
Jannitysta lisasivat syvemmissa kentissa olevat viholliset seké lopussa tapah-
tuva jahtauskohtaus Tangelan kanssa. Iso Kallokala viimeisessa kentassa toi
mahdollisesti myds pelkoa, silla sen luokse ei valttamétta haluaisi menné. Pe-
lissé kuitenkin pakotettiin lahestymé&én olentoa ja voittamaan tdméa pelko, koska

viimeinen reliikki oli sijoitettu taman olennon sisalle.

Kokonaisuudessaan projekti taytti kaikki sille annetut vaatimukset pelin koon ja
pelistd I6ytyvien elementtien suhteen. Uudet muutokset selkeasti auttoivat pelin
tunnelman rakentamisessa, ja kokonaisvaltaisesti ensimmaiseen versioon teh-
dyt muutokset paransivat kaikin puolin pelikokemusta, mutta lisdsivat suurem-

malla todennakoisyydella myds kauhun kokemuksia.
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7.2 Yhteenveto

Ensimmainen versio mekaniikkoineen ja elementteineen ei siind muodossaan
tayttanyt kauhupelin tunnelman vaatimuksia. Prototyyppi kuitenkin tarjosi pelaa-
jilleen pelikokemuksen ja seikkailun, vaikka peli ei kyennytkaan pelottamaan
valtaosaa testaajista. Prototyypin toinen versio onnistui tehtavassaan parem-
min. Aanimaailma ja suunniteltu ymparisto toimivat kokemuksen antajana,
mutta pelkastaan sellaisenaan ne eivét valttamatta toimi kauhun tuottajana. Ol
tarpeellista luoda pelissa pelaajalle pienta painetta ja jannitysta kuin myds me-
nettamisen pelkoa. Tuntemattoman pelon tarjoaminen pelissa ei valttamatta tar-
koita sita, etta pelaaja tulisi pitaa taysin tietamattomana pelissd mahdollisesti
olevista asioista. Pelimaailmaan oli hyva luoda pelaajalle jotain vaarallista niin,
ettd pelaaja myos voi tiedostaa sen lasnaolon pelissa. Vihollishahmon lisaami-
nen jo varhaisiin kenttiin antoi pelaajalle tietoa siita, etta pelissa voi olla vahin-
gollisia olentoja, mitd saattoivat toimia tunnelman kasvattajina seuraavien kent-

tien ajan.

Kaikki toiseen versioon tehdyt muutokset paransivat pelia ja tarjosivat pelaajille
entistd paremman pelikokemuksen. Jo pelin aikaisemmalla testikierroksella pe-
lanneet saivat uuden kokemuksen pelista ja pelimekaniikkoihin liittyvat muutok-
set aiheuttivat sen, ettd pelin sai pelattua lapi suuremmalla todennakoisyydella.
Viimeistelty prototyyppi oli ensimmaista versiota paljon lahempéna tunnelmal-

lista kauhupelia.
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8 Pohdinta

8.1 Vertailu esimerkkipeleihin

Kauhupelin prototyyppiin valitut menetelmaét toimivat hyvin kaytanndssa. Eten-
kin &&nimaailmaan liittyvat keinot, kuten rajattu musiikin kaytto, hirvididen &a-
nien lisddminen pelimaailmaan ja vahva ympariston &&nimaailma olivat tarkeim-
pid keinoja luoda oikeanlainen tunnelma peliin. Avoin merellinen ymparisto, joka
aanimaailman liséksi oli Subnauticasta (2014) poimittu elementti, sopivat erittain

hyvin kauhun tunnelman kehittamiseen.

Amnesiasta (2010) inspiroitunut hulluusmekaniikka ei valttamatta toiminut kau-
hun elementtiné toivotusti, mutta se kyllakin vaikeutti tavalla tai toisella pelaajan
etenemista pelissd. Etenkin prototyypin toisessa versiossa hulluusefekti oli pal-
jon Amnesian kaltainen, jolloin pelimaailma vaaristyy hahmon mielenterveyden
laskiessa tarpeeksi alas. Tama efekti ei pimeyden ja kenttien laajuuden takia
valttamatta erottunut niin hyvin varsinaisessa kentassa tapahtuessaan tai efekti
tuntui hyvin minimaaliselta. Sen sijaan tasté tapahtumasta juontava aaniefekti
toimi visuaalista efektiéa paljon tehokkaammin. Amnesian keinot tehda pelaa-
jasta avuton ja turvaton toimivat myds prototyypissa, lisaksi vihollisten jahtaa-
mista edeltava aaniefekti ja jahtausaani paransivat huomattavasti prototyypin
tunnelmaa. Aani sai pelaajan valpastumaan ja jahtausmusiikki indikoi hyvin pe-
laajan olevan vaarassa, vaikkei pelaaja valttdmatta heti nahnytkaan vihollista la-
histdlla. Jahtaavia vihollisia ei Amnesian tapaan tarvita montaa, jotta saataisiin

luotua edes hiukan enemman painetta pelaajan etenemiselle.

Silent Hillista (1999) inspiroitunut sumu kylla toimi toivotulla tavalla ensimmai-
sessa versiossa, mutta paaosin sumu haittasi enemman pelaajan etenemista ja
kulkusuunnan loytamista, kuin ettéa se olisi ollut pelotteena pelaajalle. Sumun
poistaminen ja sen korvaaminen pimeydell& oli loppujen lopuksi hyva ratkaisu,
vaikkakin sumu saattoi luoda pelimaailmaan mystisen tunnelman. Silent Hillista
inspiroitunut 4dnimaailma, kohina, kolina ja muu ymparistdn tuottama aani olivat

hyvia lisdyksia prototyyppiin ja tukivat aikaisempien esimerkkien mekaniikkoja.
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8.2 Oma oppiminen

Projektin alussa Unity oli meille taysin uusin ohjelmisto, mutta tekemisen aikana
monet Unityn mekanismit tulivat tutuksi. Unityn skriptausta ja siihen siséaltyvaa
Unityn assettejen kasittelya oli runsaasti. Naiden skriptien yhteistoiminta oli jo-
tain mita meidan piti oppia tAman projektin aikana, koska esimerkiksi datan siir-

taminen kentasta toiseen tapahtuu useamman skriptin valilla.

Projektissa kaytettiin myos paljon erilaisia tyyleja rajoittaa pelaajan nakyvyytta
tai muokata sita erilaiseksi. Tassa kaytettiin paljon Post-process-efekteja, jotka
olivat jo entuudestaan tuttuja muista pelimoottoreista, mutta taysin uusia meille
Unityssa. Yksi tallainen efekti oli esimerkiksi Fog, jolla loimme rajoitetun naky-
vyyden pelaajalle valoisemmissa kentissa. Projektissa tulivat myds tutuiksi mo-
net Unityn valmiit skriptit, joista tarkeimmat ovat ehkd AudioSource, Pointlight,

Spotlight, Rigidbody ja Collision.

Skriptien tekemista varten meidan piti oppia taysin uusi ohjelmointikieli C#. Ta-
man opettelussa meni kuitenkin oma aikansa, mutta projektin jalkeen C#:n pe-
rusteet ovat nyt hallussa. Vaikeimpia asioita oppia C#-ohjelmoinnissa olivat pe-
laajan sijainnin ja kdantymisen laskeminen seka tallentaminen. Unityn sisaan
rakennettu systeemi, milla kayttaja voi antaa muuttujat suoraan editorin puo-

lelta, helpotti ohjelmointia todella paljon.

Pyrimme sijoittamaan jarkevasti tekstuurit, materiaalit, mallit ja kartat, koska nii-
den jarkeva sijoittaminen auttoi meita projektin lopussa loytamaan etsittyja asi-
oita. Jos Unityssa laittaa kaikki resurssit “Resources”-kansion alle, on olemassa
kateva C#-komento mik& hakee automaattisesti tdsta hakemistosta halutun re-
surssin. Taman takia oli tarkeaa sijoittaa assetit oikeisiin paikkoihin. T&sta loo-
gisesta sijoittamisesta tuli opittua paljon projektin aikana, ja uskomme, etta tule-

vaisuudessa voisimme tehda taman viela paremmin.

Samalla tavalla pyrittiin ohjelmoidessa sijoittamaan asiat loogisiin paikkoihin,

kuten PlayerStatusManagerin sisalta 1oytyivat kaikki pelaajan tilanteeseen viit-
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taavat asiat. Toinen iso skripti, jossa hyodynnettiin loogista sijoittelua, oli audio-
manager, joka valitti kaikki aaniin liittyvat asiat AudioSourcesta GlobalMixeriin.
Tallainen jarjestely helpottaa ohjelmointiakin huomattavasti, koska kaikki asiat
loytyvat jarkevista paikoista. Projekti auttoi oppimaan miten skripteja kannattaa

yhdistella seka mihin dataa kannattaa sailoa.

Unityssa toimivien animaatioiden luominen tarkoittaa hyvin tehtya pohjatyota
mallinnusohjelmassa. Oikein peliin tuotuna malli voi toimia hyvin mutkattomasti
assettina. Yksinkertainen animaatio on helppo muuttaa jatkuvasti toistuvaksi
muuttaen assetin animaation Legacyksi ja asettamalla animaation tila nain
Looppiin, eli silimukkaan. Kuitenkin animoitujen assettien collisio, eli assettejen
toisiin osumisen fysiikka, on vaikea saada kohdilleen, eika collisio seuraa ani-

maatiossa tapahtuvaa liiketta.

Komponenttien kayttd Unityssa on tehty helpoksi ja uusia komponentteja pelin-
kehittdjan on helppo luoda itse ohjelmoimalla. Unity itsessaéan tarjoaa paljon
komponentteja ja ominaisuuksia kaytettavaksi, mutta kehittajana on oltava val-
mis tekemaan paljon itse. Komponenttien suunnittelussa on otettava huomioon
julkisesti ndkyvat publicmuuttujat seka piiloon jaavat privatemuuttujat. Koodiin
kirjoittamalla voidaan hallita pelimoottorin puolella ndkyvid muuttujia ja arvoja,

jotka voivat myds helpottaa alustavan testaamisen kanssa.

Opimme, etté pelinkehityksessa tarvittavien komponenttien suunnittelu etuka-
teen voi vahentdd mahdollisia ongelmia myohemmassé vaiheessa. Kuvaileva
komponenttien nimedminen auttaa paljon kehitystyon jatkuessa ja on hyva, mi-
kali komponentit luodaan tarkoituksen mukaisesti tiettyja toimintoja varten. Pro-
totyypin kehitystydsséa loimme manageriksi nimitettyjd komponentteja, jotka hal-
linnoivat tiettyja osa-alueita, kuten &&dnimaailmaa. Pelaajan komponenttien olisi
hyva siséltaa vain pelaajaa koskevia muuttujia ja funktioita. Nain mika tahansa
muu komponentti voi vaikuttaa pelaajan komponentissa oleviin arvoihin, kuten
elaman maaraan tai muihin pelaajan eri tiloja kuvaaviin asioihin. Pelaaja hahmo
tarvitsee myos kontrollerin, jolla pelaaja voisi hallita hahmon liikkeita peliken-

tassa.
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Tunnelmallisen kauhun rakentaminen on otettava aivan kenttasuunnittelusta
lahtien huomioon. Pelin kehittdjien tulee tietoisia siitd, millaiseen kauhuun ja
tuntemukseen on tarkoitus pyrkia. Avonainen ja tuntematon ymparisto ei valtta-
mattéa yksistaan riité kauhun tai epamukavuuden tunteen luomiseksi. Tallaisissa
peleissa aanimaailma on erittain tarkeassa osassa tunteen luomisessa. Kentan
valaistusta ja sen vaikutusta yleiseen tunnelmaan ei mytskéan pida vahatella.
Joskus pimeys voi pelottaa pelaajaa, mutta liika ndkyvyyden rajoittaminen voi
tulla myds esteeksi ja pahimmillaan pilata saavutetun tunnelma, etenkin silloin,
jos nakyvyyden vahyys haittaa pelaajan etenemista pelissa. Hidas kauhun ra-
kentaminen vie aikaa, eikd menetelman kayttaminen valttamatta sovi parin ken-

t&n mittaisiin peleihin.

Pelaajaa ei myodskaan pida aliarvioida, silla eri pelaajat kokevat asiat eri tavoin.
Pelkka aanimaailma ja tuntematon ymparist6 eivat valttamatta ole tarpeeksi tuo-
maan jannitysta ja kauhua pelaajalle pidemmalla aikavalilla. Aluksi kentté voi
tuntua jannittavalta, mutta kun pelaaja havaitsee, ettei todellista vaaraa ole,
muuttuu pelin luonne taysin. Tasta syysta peliin olisi luotava pelaajalle myés
painetta, jolloin kentissé ja alueilla tulisi olla jokin vaara, jonka olemassaolon pe-
laaja tietdd, vaikkei se aina olisikaan nakyvilla. Tama ei tarkoita yhtéakkia pelaa-
jan kimppuun hydkkaavaa hirviéta, vaan hyvin yksinkertaisia pienid palasia,
joista kootaan sopiva kokonaisuus. On tarkeaa esitella pelaajalle joko pelin
alussa tai vaiheittain pelin edetessa millaisia vaaroja pelissa on, jotta pelaaja
tiedostaa omat pelin asettamat rajat seké on tietoinen siitd, etté pelisséa on asi-
oita, jotka voivat olla vaaraksi hahmolle.

Pelaajalle annetut kuluvat resurssit, esimerkiksi tietyn aikaa kestava valonlahde
toimivat myos paineen luomisessa pelaajalle. Tallaisissa tilanteissa pelaaja tie-
taa, ettei turvalliseen paikkaan jaaminen ole ikin& pysyva vaihtoehto ja se voi
parhaimmillaan my6s kannustaa pelaajaa tutkimaan ymparistdaan tarkemmin.
Taman kaltaisia mekaniikkoja kayttaen myos danimaailmasta tulee tehokas
keino ruokkimaan pelaajan mielikuvitusta. Voimakas ja rikas ddnimaailma on
erittain toimiva tapa tunnelman luomisessa, ja oikein kaytettynd my6s pohjaton

hiljaisuus voi toimia ahdistavana tekijana pelaajalle. Tasapainon lIoytdminen
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rauhallisille osioille ja toiminnallisille osioille vaatii suunnitelmallisuutta ja testaa-

mista.

8.3 Projektin tulevaisuus

Testaajat, jotka olivat mukana projektin kehityksessa, haluaisivat nahda projek-
tille jatkoa seka projektista on kokonaisuudessaan tykéatty paljon. Projektista tuli
jopa hieman laajempi, kuin mité tavoitteissa ja suunnitelmissa oli asetettu. Pro-
jektin ensimmaisessa versiossa kauhu jai vahaiseksi ja testaajista peli tuntui
enemman seikkailulta kuin kauhulta. Taméa oli odotettavissa ja ensimmainen
testikierros auttoi nakemaan prototyypin uusista nakékulmista. Tama lopputulos
nakyi prototyypin toisessa versiossa, jossa kauhun tunnelma oli jo paljon pa-
rempi ja testauksen tuloksissa nékyi myos, ettd kauhun elementteja mainittiin
paljon enemman. Peli oli kuitenkin vield noin 50 % kauhua ja 50 % seikkailua.
Parannusta aikaisempaan oli paljon ja toisessa versiossa pelaajat myos pystyi-
vat paremmin keskittymaan tunnelmaan sen sijasta, etta he olisivat eksyneet.

Tama nakyi myos tuloksissa.

Olemme hyvin tyytyvaisia pelin viimeiseen versioon seka siihen, miten saimme
kauhun elementteja siihen sisallytettya. Pelissa on paljon potentiaalia ja jatkoke-
hityksen my6téd, kenttien maaran lisdantyessa ja tarinan syventyessa peli voisi
sopia yha enemman kauhupelin maaritelmaan. Peli olisi jatkamisen arvoinen,
mutta jos sita lahtisi jatkokehittdmaan, kannattaisi monet koodit ja toiminnot
tehda kokonaan uusiksi. Tama sen takia, etta projektin alussa C#-taidot eivat
valttamatta olleet parhaat seka asioiden jarjestely loogiseksi kokonaisuudeksi ei
valttdmatta ollut viela aivan opittu. Projektin myota olemme kehittyneet paljon
pelinkehittajina ja projektin jalkeen uskoisimme, ettd meilla olisi taidot tehda toi-

mivampi ja loogisempi kokonaisuus.
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