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ALKUSANAT

Lihdin matkalle luomaan maailman tavalla johon olen tottunut, mutta paidyin l6ytamain

uuden tavan jolla luoda maailman.
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1 JOHDANTO

Thmisten lyhyt muisti jattaa paljon toivomisen varaan. Onneksi asioita voi kirjoittaa muistiin
ja niin ideat seka ajatukset pysyvit koossa. Tamin takia pelisuunnittelijoiden yksi tirkeimmis-

td apuvilineistd on pelisuunnitelmadokumentti (Game Design Document).

Taman opinniytetyon tarkoituksena on esitelld pelisuunnitelman suunnittelua, sen tavoitteita
ja toteutusta. Opinndyte kisittelee my&s pelin teeman valintaa ja sithen liittyvaa tiedonhakua.
Tietoa on haettu alan kirjallisuudesta, kiytinnon kokemuksista sekd muista mahdollisista lih-

teista.

OpinndytetyOssi esitelty pelisuunnitelma sisaltdd seuraavat dokumentit: Suppean pelisuunni-
telman (Brief Game Design Document), tarinan synopsis (Story Overview) ja pelin alustava
suunnitelma (Game Plan). Suppea pelisuunnitelma kertoo, mitd pelissi tehddin ja kuinka
asioita tehdddn pelissd. Tarinan synopsis kasittelee tarinavetoisen pelin juonta, kuitenkaan
syventymatta sithen litkaa. Pelin suunnitelma taas kertoo pelin toiminnalliset ominaisuudet
tiivistettynd. Kaikkia nditd dokumentteja tarvitaan, silld yksi pelisuunnitelman tavoitteista on
esitelld ja potentiaalisesti myyda peli-idea asiakkaalle, jonka jilkeen alkaa pelin toteutus. Kos-
ka pelisuunnitelmaa oli tarkoitus markkinoida sen valmistuttua, oli opinnaytety6ta kirjoittaes-

sa tirkedd tiedostaa peleiltd vaadittavaa markkinointia.

Pelin teema on tirkedd mairitelld projektin alussa, silli se auttaa hahmottamaan lopullisen
pelin toimintoja, tarinaa ja ulkonikod. Tédssd opinniytetyossa pelin teemana on salakuuntelu

ja vakoilu, joten aiheita tutkittiin ohessa.



2 PELIN IDEA JA TEEMA

Peli syntyy ideasta, jonka pohjalta halutaan toteuttaa tuote eli peli, joka itsessadn pyrkii ilah-
duttamaan asiakasta eli pelaajaa. Ideaa kannattaa kuitenkin koetella ensin ja katsoa, kuinka
sitd voi potentiaalisesti kehittdd ja mikali siitd riittdd materiaalia peliksi asti. Mikéli materiaalia

16ytyy, voi seuraavaksi miettid pelin teemaa.

2.1 Pelin idea — Mitd pelissi halutaan ndhda?
Pelin alkuperiinen idea syntyi ajatuksesta luoda peli, jonka teemana olisi salakuuntelu. Idean
pohjalta valmistelin alustavan esittelyn (Game Pitch). Kyseinen esittely eteni seuraavasti:

“Peliprojektin nimi on Lend Me An Ear Co. ja pelin teemoina ovat salakuuntelu ja vakoile-
minen. Peli vaatii tietyt teknologiset puitteet, joten peli sijoittuu 1990-luvulle. Matkapuheli-
met olivat vield harvinaisuuksia ja ns. klassinen salakuuntelu oli vield mahdollista. Tassa ta-
pauksessa salakuuntelulla tarkoitetaan puhelimeen asennettavan mikrofonin kiytt6a tai puhe-

linlankojen kautta tapahtuvaa salakuuntelua.

Pelaaja on salakuunteluun erikoistunut spesialisti, jota johdattaa asiakkaiden raha. Peli sijoit-

tuu 1990-luvulle, yhdysvaltalaiseen suurkaupunkiin, jossa pelaaja suorittaa tehtdvia.

Tehtaviat rakentuvat seuraavasti:
e Asiakkaan tapaaminen

o Tehtivin anto ja tehtdvain liittyvit yksityiskohdat
e Murtautuminen kohteen tiloihin

o Minipeli, jossa demonstroidaan murtautumiseen liittyvid haasteita
e Salakuuntelu laitteiden asentaminen

o Pelaajan on piilotettava lihetin ja poistuttava tiloista tietyn ajan sisalld



e Mahdolliset lisatehtavat

o Salakuuntelunauhan korjaaminen, epdonnistuneeseen tilanteeseen reagoimi-

nen, jne.
e Asiakkaan tapaaminen uudestaan

o Pelaajan palkitseminen. Pelaaja pystyy vaikuttamaan lopputulokseen neuvot-

telujen kautta. Neuvottelut vaikuttavat myohempiin tehtiviin.

Pelaajan tavoitteena on paisti taloudellisesti omilleen ja paeta kaupungista uusien tyotehtivi-

en toivossa.”

Tastd alustavasta ideasta oli jo jalostettu melko paljon tihin esittelyyn ja se sisdlsi myOs paa-
teemat, kuten salakuuntelun ja vakoilun. Mutta ideat kehittyvit ja monipuolistuvat ajan saa-

tossa, kuten tulin huomaamaan opinniytetyon edetessa.

2.2 Pelin teema

Veteraani pelisuunnittelija Jesse Schell selittdd pelin teeman ja sen merkityksen ndppiristi
kirjassaan The Art of Game Design: ”Teema mairittda mistd pelissd on kysymys. Se on idea,
joka kietoo koko pelin yhteniiseksi. Se on idea, jota muut elementit tukevat. Suurin hy6ty
pelin rakentamisesta yhden teeman ympdrille on se, ettd pelin elementit tukevat toinen tois-

taan, silld jokaisella elementilld on sama tavoite.” (Schell 2010)

Lend Me An Ear Co. piaidteemana on salakuuntelu. Sen pohjalta aloin tutkia kaikkea, joka
voisi olla liitoksissa salakuunteluun ja mita salakuunteluun ilmiona liittyy. Tutkimisen myota
tuli selviksi, ettd mikali pelistd haluaa monipuolisen ja viihdyttivin, on sithen lisittava lisa-
teema ja niinpa toisena teemana on vakoilu. Vakoilulla on pitkit ja monipuoliset juuret ja

salakuuntelu on yksi vakoilun muodoista, joten teemat tukevat toisiaan.



2.2.1 Salakuuntelu

Salakuuntelussa kuunnellaan kahden osapuolen keskustelua ilman osapuolten lupaa. Sala-
kuuntelua voi suorittaa monella tavalla, joko kuuntelemalla henkilokohtaisesti kahden henki-

16n keskustelua tai kiyttamalld teknisid vélineitd. (Harris, T. 2012)

2.2.2 Salakuuntelun laillisuus

Puhelimen salakuuntelu on jo vuodesta 1890 lihtien (kun puhelin alkoi levitd koteihin) huo-
lestuttanut puhelimen kéyttajid. Alun alkaen Yhdysvaltain laki kielsi puhelimen salakuuntelun
harjoittamisen kokonaan. Lain puitteissa virkavallan harjoittama puhelimen salakuuntelu hy-
viksyttiin vasta vuonna 1920, mutta vuosien varrella laki on tiukentunut. Nykyisin virkavalta

tarvitsee oikeuden luvan puhelujen salakuunteluun, ja silloinkin salakuuntelun aika on rajoi-

tettu. (Harris, T. 2012.)

Lainsddddnnoét salakuuntelusta vaihtelevat eri maiden vililld. Suomen laissa kirjoitetaan seu-

raavasti:
Joka oikeudettomasti tekniselld laitteella kuuntelee tai tallentaa

1) keskustelua, puhetta tai yksityiselimasta aiheutuvaa muuta dant, jota ei ole tarkoi-

tettu hinen tietoonsa ja joka tapahtuu tai syntyy kotirauhan suojaamassa paikassa,

taikka

2) muualla kuin kotirauhan suojaamassa paikassa salaa puhetta, jota ei ole tarkoitettu
hinen eikd muunkaan ulkopuolisen tietoon, sellaisissa olosuhteissa, joissa puhujalla ei

ole syyti olettaa ulkopuolisen kuulevan hinen puhettaan,
on tuomittava salakuuntelusta sakkoon tai vankeuteen enintain yhdeksi vuodeksi.

Yritys on rangaistava. (Rikoslaki 531/2000, 5 §).



2.2.3 Puhelin

Puhelinta kaytetiin pitkin matkan viestintdan. Puhelimen rakenne on kuitenkin hyvin yksin-
kertainen. Puhelin koostuu vihintain kolmesta osasta: kaiuttimesta, mikrofonista ja kytki-
mestd. Nykypuhelimissa on lisind ddnenvaimentaja (jolloin soittaja itse ei kuule omaa ddn-
tain), kello joka ilmoittaa soitosta sekd numerot, joilla valitaan taajuus. Kaiutin ja mikrofonit
ovat kytkettynd kuparilangoilla toisiinsa, joiden kautta ddni virahtelee kytkimeen. Kytkin siir-
tad puhelujen ddnen puhelinlankoja pitkin ldhimpadn puhelinverkkoon, josta puhelu ohjau-

tuu halutulle henkilélle (kuvio 1). (Brain, M. 2012)

Numero nappdimisto / i =

Kaiutin Taajuusvalitsin

|

Aanenvaimentaja

; Pistoke ™
Mikrofoni yeon

Kuvio 1: Puhelimen rakenne (Brain, M. 2012)

2.2.4 Puhelimen salakuuntelu

Puhelinlangat mahdollistavat puhelujen salakuuntelun. Salakuuntelija kytkee salakuunnelta-
van puhelimen puhelinlangat omaan puhelimeensa, jolloin salakuuntelija voi kuunnella puhe-
lua. Tama kuitenkin vaatii salakuuntelijan pysymisen samassa tilassa salakuunneltavan puhe-

limen kanssa.

Kokeneemmat salakuuntelijat kyttdvit lihetintd (bug), joka lihettdd tiedon radioaaltoina sa-

lakuuntelijalle. Lahetin asennetaan puhelimen sisddn. Lihetin on ohjelmoitu aktivoitumaan



silloin, kun soittaja puhuu puhelimeen. Niin salakuuntelijan ei tarvitse itse kytked nauhoitus-
ta paille tai jattad lihetinta jatkuvasti paalle. Jatkuva nauhoittaminen ei ole kaytinnollista, silla
se vol tayttad nauhan, jolle puhelu tallennetaan. Lahettimen suosio perustuu sen kaytinnolli-
syyteen, lihetin on tarpeeksi pieni ja helposti piilotettava, jolloin salakuunneltava ei 16ydé
sitd. Elokuvien sankarit osaavat etsid ldhettimid, mutta entdpa arjen sankarit? (Harris, T.

2012)
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communications can be
monitored from a distance.

Kuvio 2: Salakuuntelumenetelmid (Harris, T. 2012)



2.2.5 Muita valineita salakuunteluun

Salakuunteluun voi kayttdd muitakin vilineitd kuin puhelinta. Ajan my6ta keinot ovat kdyneet
yhi monipuolisemmiksi, joten luettelen ne vilineet, jotka herattivit mielenkiintoni pelillisen

potentiaalin vuoksi.

Radioldhetin on yksinkertainen, mutta potentiaalisesti monipuolinen viline salakuunteluun,
silli kuka tahansa elektroniikkaan erikoistunut pystyy rakentamaan sellaisen. Lihettimen voi

piilottaa niin monella tavalla kuin kaksi tavoitetta antaa my6ten:

1) Lahettimen on oltava "nikymiton”. Lihettimid on piilotettu kukkakimppuihin, tuu-
letuskanaviin, mihinkd tahansa johon lihetin vain mahtuu piiloon. Kiytinnon esi-
merkkini toimikoon The Great Seal Bug: Vuonna 1946 neuvostoliittolaiset koululai-
set lahjoittivat Yhdysvaltain suurlidhetystolle puusta valmistetun Yhdysvaltain vaaku-
nan, jonka sen hetkinen suurldhettilds asetti toimistonsa seinille. Vaakunan sisille
kitkeytyi neuvostoliittolaisten asentama radioldhetin. Radiolahetin kuitenkin toimi
ilman virtaldhdettd, silli vaakunan rakenne itsessddn mahdollisti korkeataajuisten ra-
dioaaltojen lihettimisen. Vaakunan vilikalvo ja radioldhettimen rakenne mahdollisti-
vat radioaaltojen resonoivan vaakunasta itsestidn ja radioaallot kerittiin talteen suur-

lihetyston eteen parkkeeratulla pakettiautolla. (Murray, K.. 2012. a.)
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Kuvio 3: The Great Seal Bug rakenne (Murray, K. 2012. a.)



2) Lihetin tarvitsee yleensid virtalihteen (poikkeuksena esimerkiksi ylld kerrottu The
Great Seal Bug). Niinpi lihettimen piilottamisen lisaksi myos virtalihde vaatii piilon.
Lisdhaasteena on my0s virran kesto. Mikili lahettimen on oltava toiminnassa pitkdan,

niin vaaditaan sddstelidstd ldhetintd taikka tehokasta virtalihdettd. (Murray, K. 2012.

a.)

Erds omituisimmista, mutta mielenkiintoisimmista salakuunteluvilineistd on salakuuntelemi-
nen lasersiteen avulla. Laserside osoitetaan kohteeseen. Aini yleiselld tasolla perustuu re-
sonointiin, joten kun laserside lipiisee ikkunan, se kerda ikkunan virinasta tarvittavan aanen.
Aini keritiin sitten siteesti talteen. Toinen tapa on osoittaa henkiléd lasersiteelld ja video-
kuvata lasersiteen luomaa pistettd. Videokuvaa ei kuitenkaan tarkenneta vaan se jitetidn
pehmeiksi, jolloin videokuva ja varsinkin piste ”eldd”. Videokuvan perusteella voidaan las-
kelmoida lopullinen ddnen resonointi. Kummatkin tavat ovat ajatuksena viehittivid, mutta
kaytinnossa kankeita, silld ne vaativat hyvin optimaallisia tilanteita. Esimerkiksi mikili kohde
onkin tuplaikkunan takana, niin side vadntyy matkan varrella ja siti on vaikeata kohdistaa
oikein. Tdmain lisdksi ikkunahan ei resonoi vain sisitilan ddniin, vaan my6s ikkunan ulkopuo-
lisiin 4dniin, kuten autoihin, kadunkulkijoihin, jne. Peleissd tima ei kuitenkaan ole ongelma,

silld pelit ovat fantasiaa ja siksi sadnt6ja voi ja kannattaakin rikkoa. (Murray, K. 2012. b.)

Yksinkertaisin ja yleensid jopa tehokkain tapa tallentaa ddntid on kayttdd perinteisida mikro-
foneja. Lihes mikéd tahansa mikrofoni soveltuu sisitiloissa tallentamiseen. Mikili haluaa tal-
lentaa ddntd tietyn etdisyyden takaa, on syytd kdyttdd sopivaa mikrofonia oikeaan tilanteeseen.
Pitkdn matkan salakuuntelun tapauksessa parhaimpia mikrofoneja ovat haulikkosuuntakuvi-
oita kayttavit suuntamikrofonit. Suuntamikrofonit tallentavat danta hyvin kapealta alueelta ja
eristavat ymparoivit aanet. Suuntamikrofonit eivat vastavuoroisesti ole hyvia sisatiloissa, silla

niiden tallennusalue on niin kapea. (Adni elokuvassa 2006)



Kuvio 4: Parabolinen mikrofoni (Erickson, I.. 2013)

Toinen vaihtoehto pitkdn matkan rajattuun tallennukseen on kiyttda paraboloidin muotoista
akustista heijastinta, jonka keskelle mikrofoni sijoitetaan (kuvio 4). Parabolinen heijastin mik-
rofonin kanssa muistuttaa lautasantennia, ja periaate onkin samanlainen. Heijastimen ansiois-
ta parabolinen mikrofoni voi keritd ddntd monenkin metrin pddsti ja siksi sitd suositaan sala-
kuuntelussa, mutta my6s luontodinien tallentamisessa. Kokoonpano vaatii kuitenkin kuu-
lokkeet, silld jo yhden asteen suuntavirhe saattaa vaimentaa kohteen kokonaan pois kuuluvis-

ta. (Laaksonen 20006)

2.2.6 Teollisuusvakoilu

Salakuuntelu luokitellaan usein teollisuusvakoilun alle, silld salakuuntelulla on pitkit perinteet
suuryritysten historiassa. Johtopaatokseni oli siis, ettd mikéli joku haluaa harjoittaa salakuun-
telua tehokkaasti, on kyseisen henkilén osattava hy6édyntii vakoilua. Todellinen vakoilu voi
olla jopa helpompaa kuin elokuvat antavat olettaa ja yleensi vikivallattomampaa. Lukiessani

atheesta Ira Winklerin kirjasta Spies Among Us, alkoi vakoilun todellinen luonne paljastua.
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Vakoilun tirkein valttikortti on tieto ja sen hyviaksi kaytto. Suuryritykset kdyttivit huomatta-
via summia teknologioidensa varjeluun, silli menetetyn tiedon arvot voivat vaikuttaa yritys-
ten talouteen romahduttavasti. Winklerin ammattiin kuului murtaa yritysten turvajirjestel-
mit, pyrkid kerddméin tirkeitd tietoja ja sitten ilmoittaa niistd yrityksille, jotta turvallisuusau-
kot pystyttiisiin paikkaamaan. Winkler my6s painottaa, ettd vakoilijoita on monenlaisia ja he
toimivat yleensd ryhmissd. Asiamies (operative) toimii tiedustelupalvelun palveluksessa ja
kerdd tietoa thmisiltd. Asiamies yleensi etsiikin itsellensd agentin (agent) tai agentteja, jotka
tarjoavat hanelle tiedot, ja palkaksi asiamies opastaa agentteja tarvittaessa eteenpain. Agentti
on henkild, jolla on mahdollisuus pdista kisiksi haluttuun tietoon ja hinet on lisaksi palkattu
vilittiméan tiedot eteenpdin asiamiehelle. Kuka tahansa henkilo, joka tarjoaa pimitettyi tie-

toa eteenpiin luvatta, voidaan luokitella agentiksi. (Winkler 2005)

Kirjassaan Ira esitteli tapaustutkimuksiaan aiheesta. Ensimmdisessd esimerkkitapauksessaan
Ira ryhmineen pyrkii padsemain sisddn yritys X:n toimitiloihin ja kerddmiin tietoja. Ryhma
pédsi yrityksen sisddn ruuhka-ajan turvin, ilman ettd turvatarkastajat olisivat edes pysayttineet
heitd. Ryhmi huomasi my0s, ettd joissakin tapauksissa vieraille tarkoitettu vieraspassi takasi
sisadnpadsyn virallista passia paremmin. Pdhkininkuoressaan ensimmaiinen tapaustutkimus
osoitti, kuinka helppoa on ylenkatsoa turvallisuuden aukkoja. Henkiloston vilinpitimatto-
myyden vuoksi kuka tahansa tarkkaavainen jalankulkija voisi, mikali kanttia riittdisi, halutes-
saan murtautua yrityksen sisddn vaivattomasti. Eradssd esimerkissd Ira puhui syyskuun 11
terrori-iskun jilkeisistd turvatarkastuksista, ja kuinka lentokentit epaonnistuivat vahtimaan
lentokoneiden bensatankkeja, johon Ira ryhmineen asensi tekaistun pommin. Tamé oli siis
turvallisuuskoe, josta ei oltu ilmoitettu johtoporrasta alemmille tahoille. Ira kuitenkin muis-
tuttaa, ettd esimerkkitapauksien takia kyseiset turvallisuusaukot on kotjattu tulevaisuuden

varalta. (Winkler 2005)
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3 PELIN REFERENSSIT

Pyoria el tarvitse keksid uudestaan, sanoo sananlasku. Thminen kerdd ympariltidn vaikutteita
ja virikkeitd kaiken aikaa ja niiden pohjalta muokkautuvat uudet ideat. Ideat eivat my6skain
synny odottamalla, vaan niitd on etsittdva ja silloin on hyvi olla kisilld laaja valikoima tee-
maan sopivia aineistoja ja ldhteitd. Parhaimmillaan aineistot itsessadn selittavit tietyn konsep-
tin nopeammin ja tehokkaammin, kuin mitd suunnittelija pystyisi kuvailemaan ulkomuistis-

taan.

3.1 Pelit

On tirkedd tuntea pelejd, jotta pelien suunnittelu olisi helpompaa. Vaikka oman pelityypin
pelaaminen on tirkedd, eli tasoloikkapelid varten pelataan tasoloikkia, niin se on pitemmin

paalle liian kapeaa ja ilmi6 ei synnyta lajityyppid rikkovia ideoita.

Alle olen valinnut tirkeimmat inspiraation lihteet pelid varten.

3.1.1 Phoenix Wright: Ace Attorney —pelisarja

Phoenix Wright: Ace Attorney —pelisarjassa pelaaja astuu nuoren puolustusasianajajan Phoe-
nix Wrightin kenkiin. Pelaajan tehtivind on voittaa oikeudenkiynnit ja vapauttaa asiakkaat
syytoksistd. Jokaisessa sarjan neljasta julkaistusta pelistd, Phoenix Wright: Ace Attorney,
Phoenix Wright: Ace Attorney — Justice for All, Phoenix Wright: Ace Attorney — Trials and
Tribulations sekd Apollo Justice: Ace Attorney, pelaajalla on ratkottavanaan neljd tapausta
per peli. Tapaukset muodostavat yhdessi koko pelin kattavan juonen kaaren. Pelit on julkais-
tu alun perin Nintendon kisikonsoleille, mutta suosion kasvaessa pelisarja on 16ytinyt tiensa
useammalle alustalle, kuten iPadille. Mutta alkuperiisen alustan tiedostaminen on tirkedd,

silld se korostaa pelien suunnittelun aikana tehtyja valintoja.
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Kuvio 5: Phoenix Wright: Ace Attorney mainoskuva (The Ace Attorney Wiki 2013)

Pelien narratiivia kerrotaan visuaalisena novellina (erittdin suosittu formaatti Japanissa), jossa
dialogi on luettavissa ruudulta ja hahmoilla on yleensd niukasti animaatioita. Dialogia ei ole
kuitenkaan ddnindytelty mita luultavimmin jo laiteteknisista syistd (kdsikonsolien muistikapa-
siteetti on rajallinen), mutta tima on myo6s auttanut elivin dialogin kirjoittamisessa ja muok-
kaamisessa pelin julkaisuun asti. Eldvd dialogi onkin paikallaan, silli pelisarja on tunnettu
huumoristaan ja kéddnteitd taynnd olevista tapauksista. Pelit ovat rajattu kahteen toiminnalli-
seen osioon, tapauksien tutkimiseen ja oikeudenkéynteihin. Tapausta tutkiessa pelaaja etsii ja
tutkii todisteita seka haastattelee silminnakijoitd. Oikeudenkaynneissd pelaaja kayttaa todistei-
ta vadrien lausuntojen kumoamiseen. Pelimekaniikka on yksinkertainen, ja ilman toimivaa

juonta se olist myos monotoninen.

Phoenix Wright: Ace Attorney —pelisarja onkin oiva esimerkki toimivasta kokonaisuudesta:
Pelimekaniikka ja juoni tukevat toisiaan. Pelin teema on selked: oitkeudenkiyntien jinnittdva
maailma. Oikeudenkiynneistd on tehty mielenkiintoisia, kiddnteitd tdynnd olevia ndytoksid.

Tama toimii tarinankerronnallisessa draamassa erinomaisesti. (The Ace Attorney Wiki 2013)

Lend Me An Ear Co.:nia suunnitellessa perddnnyin useasti miettimddn ja heijastelemaan,
kuinka pelini olisi yhtd helposti lihestyttdva ja mielenkiintoinen kuin Phoenix Wright: Ace

Attorney —pelisarja.
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3.1.2 Metal Gear Solid —pelisatja

Metal Gear Solid —pelisarja edustaa toiminnallista, James Bond -hengessé suunniteltua hiivin-
tad kylman sodan ja tulevaisuuden vililla. Tavaramerkkeind ovat pitkit vilindytokset, miellyt-
tavda hiipimistd tukeva pelimekaniikka ja pelisarjalle ominainen tunnelma. Pelisarjaa voisikin
pitdd pelimaailman vastineena Hollywood toimintaelokuvalle. Pelissd on tiukkaa toimintaa,

huumoria, miellyttivii katsottavaa ja se vetoaa mukavasti yleisdon.

Lend Me An Ear Co. ei tule olemaan reaaliaikainen toimintapeli, eikd kolmannesta persoo-
nasta kuvattu, mutta pelin teema antaa paljon aineksia omaan projektiini. Kylma sota oli va-
koilun kulta-aikaa. Mutta teeman lisiksi Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty pelissd on eris
kohtaus, joka erityisesti jai mieleeni, peli sisiltad salakuunteluosion, jossa pelaajan on suun-
nattava suuntamikrofonia kohteen perassi. Mikrofoni ei muistuta parabolista mikrofonia
visuaalisesti, vaikka se toimiikin samalla tavalla. Metal Gear Solid —pelisarjassa teknologia
onkin futuristista, romantisoitua, joka tukee tarinallisesti ja pelillisesti, silldi pelit eivit olisi
toimineet tdysin realistisessa ymparistossd. Pelisarjan suunnittelijat pystyivat valitsemaan tar-
vittavat vilineet ja muuntamaan ne futuristiseen muotoon, jolloin oikein maailman sidnnot
eivat rajoita pelid, eikd se myo6skain silloin riko pelin immersiota. (The Metal Gear Wiki

2013)

Kuvio 6: Metal Gear Solid (The Metal Gear Wiki 2013)
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3.1.3 Civilization —pelisarja

Civilization -peleissi pelaaja valitsee haluamansa sivilisaation ja pyrkii kehittimain siitd voit-
toisan annetun ajan sisilld. Teemallisesti pelit eivit kosketa aihettani oikeastaan yhtain, mutta

pelimekaanisesti peleilld on suuri vaikutus.

Current Culture: 600 w4 Next Policy: O Turn(s) E

Next Policy Cost: 15 w4 Culture Per Turn: O w4 M@‘

Kuvio 7: Civilization 5 sosiaalipolitiikat (CivFanatics 2013)

Civilizationissa pelaajan pitdd saavuttaa voitto rajatussa ajassa. Voiton voi saavuttaa joko
murskaamalla muut sivilisaatiot sodan, tieteen, kulttuurin tai diplomatian avulla taikka vain
kerddmailld tarpecksi pisteitd asetetun ajan sisdlli. Lend Me An Ear Co.:ssa pelaajalle anne-
taan rajattu aika haalia kokoon rahasumma, jonka turvin pelaaja voi paeta vaarallista ela-
mainsa ja aloittaa alusta. Kummassakin pelissid on useita tapoja saavuttaa voitto, mutta voi-
ton vaatimukset ovat selkedt jo alusta alkaen. Molemmat pelit sisaltavit kehitettivid resursse-
ja, joiden kautta on helpompi saavuttaa voitto. Civilizationissa pelaaja luo itse oman narratii-
vinsa toimintojen kautta, mutta Lend Me An Ear Co.:ssa haluaisin tarjota muutamia avain-

kohtia, jotka tarjoavat nikemysti pelaajan tekemiin valintoihin. (CivFanatics. 2013)
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3.1.4 Pelaajan valinnat ja karma tarinankerronnan vilineend

Itsedni kiehtoo ajatus thmisten valintojen vaikutuksesta ymparistoonsi ja meihin itseemme.
Tekevitko valinnat thmisista hyvid vai pahoja vai ovatko nima lokeroinnit turhia, jos kaikki
valinnat ovat vain harmaan eri sivyjir Useat uskonnot kuvaavat valintojen vaikutusta ela-
midn sanalla karma. Intialaisessa filosofiassa henkilon valinnat lipi elimin vaikuttavat niin-
kin vahvasti kuin henkilén myShempiin reinkarnaatioon eli uudelleen syntymiseen. Henki-
16n luonne, sosiaalinen aste ja asenne kumpuavat kaikki karmasta. Nykyisellddn karma sanaa
kaytetddn lihinnd kuvaamaan onko henkil6 hyvi taikka paha, joka on selkedsti kapeampi vi-
sio kuin useimmissa uskonnoissa on tarjottu. Koen sen kuitenkin kiytinnéllisend, silld se luo
nopeasti halutun mielikuvan, joten kiytinnon syista kdytin termid karma loyhasti itsekin.
Nostan kaksi pelisarjaa demonstroimaan valintojen merkitystd peleissa: Fallout —pelisarja se-

ki The Walking Dead Video Game —pelisatja. (Karma — Meriam-Webster Dictionary 2013)

Kuvio 8: Hyvi / Paha (Karma — The Fallout wiki 2013)

Fallouteissa pelaaja luo oman hahmonsa, valiten sukupuolen, taidot ja muutamia luonteen-
piirteitd. Kun hahmo on luotu, pelaaja astuu laajaan pelimaailmaan ja pelaajan tehtiviksi jad
selvittad ja ratkoa useita ongelmia, joita ydinsodan jilkeisessd erdmaassa riittad. Kun pelaaja
suorittaa pelissd valinnan, pelaajan karmapisteitd arvioidaan. Karma saa lisdpisteitd kun pelaa-
ja on ollut kiltti taikka pisteitd vihennetddn pelaajan ollessa tuhma. Joskus karmapisteille ei
tapahdu mitadn, koska peli mairittelee pelaajan valinnan olleen neutraali. Pelimekaanisesti
karmapisteet ovat selkeitd, mutta kuten arvata saattaa, ihmisten moraalinen kisitys on subjek-
tiivinen, jolloin joissakin tapauksissa pelaaja on ymmalladn omien valintojensa pisteytyksesta.

Karmapisteytystd yleensd tuetaan syy-seuraus demonstraatiolla, jolloin karmapisteiden “kie-
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rous” ei jad kalvamaan pelaajaa. On siis hyvid kysyd: Onko pisteiden ndyttiminen pelaajalle
oikein vai voiko se kannustaa kieroa moraalista ajattelutapaa? Onko sen enempia oikein am-

pua oletetusti pahaa ihmistd naamaan kuin ketd tahansa muuta? (Karma — The Fallout wiki

2013)

Kuvio 9: Mainoskuva ensimmiisen kauden 3 jaksosta Around Every Corner (The Walking

Dead Wiki 2013)

The Walking Dead Video Game —pelisarja kiyttid televisiosarjojen yhteydessa nihtya kausi-
lokerointia eli esimerkissani kasittelen pelisarjan ensimmaistd kautta. Kausi kasittelee prota-
gonisti Leen edesottamuksia eldvien kuolleiden terrorisoimassa Yhdysvalloissa. Leen eli pe-
laajan kontolla on vahtia 9-vuotiasta Clementine tytt6a ja pyrkia suojelemaan hintd ymparoi-
viltd vaaroilta. Peli keskittyy tarinallisiin valintoihin toimintaa enemman, ja valinnat ovatkin
pelin tirkein ominaisuus. Valinnat voivat vaikuttaa jopa 5-osaisen kauden viimeiseen osaan
asti. Toisin kuin Fallouteissa, pelaaja voi halutessaan kisked pelid ilmoittamaan, mikili pelaa-
jan suorittama teko on huomattu. Esimerkiksi peli ilmoittaa Leen nuhdellessa Clementinea,
ettd Clementine tulee muistamaan Leen nuhtelut. Peli ei siis tarjoa nakyvid karmapisteita tai
vastaavanlaisia pisteitd. Pelin tarjoamat tilanteet ovat yleensi melko karuja, joten pelaajalle jaa
tehtdviksi valita tilanteesta pienempi paha. Menetelma on sulavampi ja tarinankerrontaa tu-
kevampi kuin Falloutin vastine, tosin ei liheskdian yhtd monipuolinen. Lee on aina Lee ja nel-
jastd dialogivaihtoehdosta voi rajatusti rakentaa haluamansa hahmon. Falloutissa pelaaja voi
kiytinnossd luoda useita erilaisia henkil6itd, kuten vaikka 16yhi-ilyisen, mutta loistavan 14a-

kirin. (The Walking Dead Wiki 2013)
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Lend Me An Ear Co.:ssa haluan yhdistdd Falloutin pisteytysjarjestelmin The Walking Dead
Video Gamen tarjoamiin valintoihin. Olen kuitenkin paitynyt sithen johtopéditokseen, ettd
pelkkd karma ei riitd indikoimaan pelaajan asemaa, silli karman lisiksi ihmisilli on myo6s
maine. Miti olisi laakiri ilman mainettaan? Miksi potilas luottaa lddkirin kykyyn tarjota terve-

yttd ja hyvinvointia? Maine kantaa pitkille.

3.2 Elokuvat ja televisiosarjat

Inspiraation voi 16ytdd mistd tahansa, ja pelisuunnittelija vain kaventaa maailmaansa, mikali
hin ei etsi ideoita muualta kuin oman ammattikuntansa alta. Pelit ovat saavuttaneet vasta nyt
vakaan jalansijan vithteeni, missd elokuvat ja televisiosarjat ovat auranneet tietd jo pitkdn ai-
kaa. On suorastaan haastavaa olla I0ytimittd yhtdan elokuvaa tai televisiosarjaa, joka ei kasit-

telisi aihetta kuin aihetta, joten ne ovat erinomaisia ideoiden lihteita.

3.2.1 The Conversation

Francis Ford Coppolan vuonna 1974 ohjaamassa elokuvassa Gene Hackman esittda Harry
Caulia, joka on tarkkailun asiantuntija. Caul ryhmineen toimii suuryritysten laskuun, seuraten
ja tallentaen yksityiskeskusteluja mairittelemattomia tarkoituksia varten. Elokuva keskittyy
yhden tapauksen ympirille, jossa Caul tallentaa nuoren pariskunnan keskustelun. Caul huo-
maa ettd pariskunta pelkdd henkiensd puolesta, ja koska Caulilla on jo ennestddn menneisyy-
den tahraamat kiddet, hinen omatuntoansa alkaa kolkuttaa. Caul kuitenkin luovuttaa sovitusti
tallentamansa nauhan asiakkaalleen, huomatakseen vain ajautuvansa hulluuden partaalle huo-
lehtiessaan pariskunnan kohtalosta. Tarina yllattda monella tavalla ennen kuin se saavuttaa

raadollisen loppunsa.
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Kuvio 10: Harry Caul salakuuntelemassa viereisen hotellihuoneen keskustelua (Ebert, R.

2001)

Elokuva kisittelee juuri niitd aiheita joita haluan pelissini kasitelld: Salakuuntelua ja sen seu-
rauksia sekd thmisten yksityisyyden rajoja. Salakuuntelua kuvatessaan elokuva on asiantunte-
va, vaikka osa vilineistostd on elokuvan iin takia vanhentunutta. Elokuvassa nihdédan pitkin
matkan salakuuntelua, pakettiautossa kyhjottimistd, huoneisiin livahtamista ja erilaisten tal-
lennuslaitteiden kayttod. The Conversationista 16ytyy myos rikas asiakas, jonka motiivista voi
elokuvan alkaessa vain arvailla. Harry Caul itsessain on hyvin mielenkiintoinen hahmo, silla
hin on erikoistunut muiden yksityisyyden rikkomiseen, mutta varjelee omaa yksityisyyttidn
pakkomielteisesti. Hinen kotiovessaan on kolme lukkoa, mutta vuokraisintd paisee silti ha-
nen taloonsa sisdan ja Caul ei ole myoskaian onnistunut jattamaan puhelinnumeroaan salai-
seksi, yrityksistadn huolimatta. Hin on jatkuvasti menneisyytensa vainoama ja hin ei tunnu
l6ytivan mielenrauhaa edes omasta kodistaan. Se ettd onko Caul sopiva hahmo videopelin
tihdeksi, on asia erikseen, mutta hin on hahmo jota on syytd analysoida uskottavuuden ja
mielenkiintoisuuden takia. Pelaaja ei tunne sympatiaa hahmoja kohtaan, jos he eivit ole mo-

niulotteisia ja silloin peli menettdd osan hohdostaan. (Muller 2013)
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3.2.2 Burn Notice —televisiosarja

Michael Westen, yhdysvaltalainen vakooja, hyllytetiin yllattivisti ja hinen kontaktinsa kaik-
koavat ympariltd. Vain Michaelin lahimmit tuttavuudet, entinen FBI-agentti Sam Axe, agent-
ti / ex-tyttOystiva Fiona ja jopa Michael Westenin iiti ovat valmiita auttamaan Michaelia rat-
komaan hinen potkujensa syytd sekd muita kiperid tapauksia limpimassa Miamissa. Jokaises-
sa jaksossa Michael ja hinen ryhminsé tapaavat asiakkaan ja ratkovat tapauksen kidyttimalld

kaikkia oppimiaan taitojaan.

Kuvio 11: Burn Notice —sarjan keskeiset hahmot (Internet Movie Database 2013)

Burn Notice on kevyttd agenttivithdettd modernissa ympiristossd, joka sopiikin oikein mu-
kavasti tarkasteltavaksi. Westen asentaa tai rakentaa kidnnykoistd salakuuntelulaitteita, pom-
meja ja GPS-paikantimia. Westen tarvitsee kunkin ryhmin jasenen panoksen, jotta hinen
tehtdvinsd onnistuvat, joka vastaa Winklerin antamaan kuvaa vakoilusta. Ollakseen viihdyt-
tava televisiosarja, on mukaan heitetty rajahdyksia, takaa-ajoja ja hiukan ammuskelua James

Bondin tyyliin. (Internet Movie Database 2013)

Sarja heritti muutamia harkinnan arvoisia kysymyksid: Milld tavalla saan pelin atheesta viih-
dyttivan? Onko pelaajahahmolla ympirillidn ryhma ja jos on, niin millainen? Siind missd The
Conversation sijoittui 1970-luvulle, niin Burn Notice sijoittuu 2000-luvulle. Aikakauden tie-
dostaminen on tirkedi, ellei kiytd jonkinsortin vaihtoehtotodellisuutta, silld se vaikuttaa 14-

hes kaikkeen tarinallisesti: Varusteet, asenteet, asut, musiikki, jne.



20

4 SUUNNITTELUPROSESSI

4.1 Projektin alku

Idea salakuuntelupelisti oli ollut mielessini jo pitkin aikaa, ja ensimmiisen version Lend Me
An Ear Co. suunnitelmasta kirjoitin PowerPoint-esitykseksi opiskeluni toisena vuonna. Al-
kuperdinen idea on luettavissa kappaleesta 2.1. Suunnitelma, tai tissd tapauksessa pelin pit-
chaus, lojui muiden suunnitelmien seassa odottaen idean pidemmille vientid. Kun lopulta oli
aika valita peliprojekti, jota halusin viedd eteenpiin, koin Lend Me An Ear Co.:n tiyttivin
parhaiten asettamani kriteerit. Pelilld oli teema jota olisi mielenkiintoista tyostda ja helppoa

laajentaa suuntaan kuin suuntaan.

4.1.1 Lend Me An Ear Co. - Idean jalostaminen

Ideoiden ja ajatusten saaminen on jo itsessdan haastaavaa, mutta niiden kehittiminen ja tal-
teen kirjoittaminen yleisesti ymmarrettdvidn muotoon on vield haastavampaa. Pumpattuani
itseni tdyteen teemaa tukevaa teoriaa, kdytin ensimmidiset suunnittelun paivit kaikkien mah-
dollisten ideoiden ylés kirjoittamiseen, ilman minkddnlaista karsintaa. Koen timin olevan
hyvi taktiikka, silld se helposti osoittaa mitd projektilta haluaa hakea ja mitka ideat eivit ole
olennaisia kokonaisuudelle. Ideat kirjoitin ranskalaisin viivoin, lokeroiden ne otsikoiden alle.
Olen suosinut titd tapaa yha enemmin nopean luettavuuden takia, joka on pelisuunnitelmis-
sa ensisijaisen tirkedd. Tiivis teksti hirvittdd nopeassa tyOskentelyssa ja sitd tulee valttda, ellei
se palvele jotain tarkoitusta. On my0s todennakoisempai, ettd muutkin kuin kirjoittaja itse
lukevat suunnitelman lipi, silld tiivistd tekstid on vaikeata selata lipi ja tiedon I6ytiminen on

vaikeaa.

Luetteloinnissa on sellainen varjopuoli, ettd ideat voivat helposti harhautua epiolennaisuuk-
siin. Huomasin miettivani vilineiden ja asiakkaitten yksityiskohtia, vaikken ollut lyonyt luk-
koon edes pelin tavoitteital Tallaisia tapauksia varten on hyva pitdd kisilld jotain, josta voi
ammentaa ideoita ja tarkentaa projektin oikeaa suuntaa, ja Jesse Schellin The Art of Game
Design - A Deck of Lenses (kuvio 12) tarjosi minulle juuri téllaista apua. Kyseessa on peli-

suunnitelijoille suunnattu ideakorttipakka, joka sisdltad 100 korttia, joissa kussakin on oma
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neuvonsa. Kyseinen pakka onkin koostettu Schellin Art of Game Design kirjan omista lens-

seistd tai suomalaisittain linsseistd. (Schell, J. 2008)

Kuvio 12: The Art of Game Design — A Deck of Lenses (Schell, J. 2008)

Kortti #1, The Lens of Essential Experience, kysyy minkilaisen kokemuksen tahdon tarjota
pelaajalle ja mikd on tirkedtd sille kokemukselle. Sen kysymyksen pohjalta kirjoitin kokemuk-
sellisen ohjenuoran tai kayttadkseni alan termié: tagline. Ohjenuoran tarkoitus on kertoa pe-
lin kehittajille kuin my0s asiakkaille, mistd pelissa on kysymys yhdelld virkkeelld. Sen sijaan,
ettd kirjoittaisin kasan avainsanoja, kuten ’salakuuntelu, jinnitys, trilleri, realistisen karhea
maailma, jne.”, paidyin virkkeeseen “Himiyksen ja jatkuvan uhan maailmassa, ihmisten pi-
tad olla askeleen edelld kilpailijoitaan”. Virke kertoo pelin tunnelmallisen tavoitteen sekd mis-
td pelissd itsessddn on kyse. Lause nostaa varmasti tarkennusta vaativia kysymyksid, mutta se

onkin sen tarkoitus. Se my0s auttaa kehittimaan ideoita. (Schell, J. 2008)

Kortti #3, The Lens of Fun, kysyy mitka asiat tekevit pelistini hauskan. Paddyin viiteen
padominaisuuteen: Keskusteluihin, asiakkaisiin, operaatioihin, rangaistukseen ja nauhojen
lipikdyntiin. Rangaistus on ehka pieni osa pelid, mutta mikéli pelaaja kokee kertaakaan ettd
hivio, epdonnistuminen tai kuolema on epioikeudenmukainen ja/tai epilooginen, pelin

hauskuus paittyy. (Schell, J. 2008)
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Mitd on peli ilman toimintoja, kysyy kortti #24, The Lens of Action. Pihkininkuoressaan
kortti pyytda minua luettelemaan kaikki pelin toiminnot, kuinka ne toimivat ja johtavatko ne
pelaajaan tyydyttaviin lopputuloksiin edes suunnittelijankaan mielestd. Tama oli varmasti yksi
tirkeimmistd kysymyksistd pelissd, jossa pelaajalla on useita tapoja suorittaa tehtdvinsi, joten
toimintojen miettiminen on ensisijaisen tirkedd. Jaoin toiminnot viiteen pailuokkaan: neu-
vottelut, nauhojen kisittely, salakuuntelu (paikan pailld), ovien avaaminen ja salakuuntelulait-
teiden asentaminen. Niiden pédiluokkien alle luettelin ranskalaisin viivoin toimintojen tavoit-

teita, kuinka toiminnot suoritetaan, ja mihin kukin toiminto johtaa. (Schell, J. 2008)

Tietyissd tapauksissa pelkka teksti ei riitd kuvaamaan toimintoa riittdvasti, joten niiden rinnal-
le on hyva luoda selkeyttiva kuva. Pelissa kerittyjen keskustelujen tai pikemminkin nauhojen
kisittelyyn tarvitaan ddnitysmikseri. Adnitysmikseri vaatii useita nappeja ja niytt6ji ollakseen
selked. Kayttimilld useampia ddnitysmiksereitd referenssind, piirsin tussitaululle alustavan

version (kuvio 13).
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Kuvio 13: Adnitysmikserin alustava versio

Tissd vaitheessa on kuitenkin oltava tarkkana, silld ajauduin huolittamuuttani yksinkertaiseen
ongelmaan. Mikili pelid aiotaan pelata kosketusniytolld, pienelti ruudulta, niin piirros oli lii-
an runsas ja kdyttoliittymaltain kankea. Kiinnittimilld naihin ongelmiin erityistd huomiota,

piirsin PowerPointilla uuden version, joka toimi edeltdjadnsd paremmin (kuvio 14).



23

YEAH ' Harold! Stop shouting!

Somebody might hear us.

Kuvio 14: Adnitysmikserin viimeistelty versio

Kun opin ottamaan huomioon ruudun koon ja kdyttoliittymin helppokiyttoisyyden, tiiri-
kointia kuvaavan kuvan (kuvio 15) piirtiminen seuraavana oli huomattavasti helpompaa ja

sadsti myOs aikaa.
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TIME

0:00

Locks picked
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Kuvio 15: Tiirikointi minipelin luonnos

Koin kerdnneeni tarpeeksi ideoita ja toimintoja paperille, joten siirryin kirjoittamaan peliin
alustavaa tarinaa. Materiaalia syntyikin helposti ja oli mielenkiintoista miettid pelin tapahtu-
ma-ajan, 90-luvun alun, tuomia mahdollisuuksia. Mutta huomasin kuitenkin kirjoittaneeni
erittdin yksityiskohtaista ja tapahtumarikasta tarinaa, joka ei kuitenkaan toimisi pelissini aset-
tamillani ehdoilla. En my6skiidn kokenut, ettd pelaajalle mairitty padhahmo toimisi pelissini,
silld halusin pelaajan itse rakentavansa oman “’nikoéisen” hahmon. Paitin pysahtya hetkeksi ja
harkita tavoitteitani uudelleen. Selasin my6s Deck of Lensesin ldpi ja kaksi korttia olivat eri-

tyisen tarkeitd tissd vaiheessa projektia.

Kortti #65 The Lens of The Story Machine kertoo ettd hyvi peli luo itse itsessddn tarinansa.
Pysidhdyin hetkeksi miettimddn kumpaa haluan enemmin. Tarinavetoista pelid, kuten Phoe-
nix Wright -sarja tai The Walking Dead Video Game vai pelaajan itsensd pelaamalla luomia
tarinoita, kuten vaikkapa Minecraft tai Mario -tasoloikat. Marioissa on toki juoni, mutta nii-
den tarinan kerronnallinen kehys on itsessddn niin kevyt, ettd pelaajien tarinat syntyvit
enemmin tilanteista, joita pelatessa syntyy. Tiivistidkseni: Haenko laskelmoitua elimysti vai-

ko oletettua elimysta? (Schell, J. 2008)

Kortti #32 The Lens of Meaningful Choice taas muistuttaa pelisuunnittelija Sid Meierin heit-
timad ajatusta siitd, ettd pelien pitdisi olla sarja mielenkiintoisia valintoja. Tédssa tapauksessa
kortti itsessddn painottaa valintojen merkityksellisyyttd. Ovatko valinnat olennaisia pelaajalle

ja milld tavalla? (Schell, J. 2008) Kirjoittamani tarina ei antanut valtavasti vaihtoehtoja pelaa-
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jalle ja valinnat itsessddn eivit eronneet toisistaan kovinkaan paljon. Huomasin siis ajau-

tuneeni ongelmaan. Projekti piti kidyda uudelleen lapi ja tehdd sen my6ta muutoksia.

4.2 Projekti muuttaa muotoaan

Ongelmana oli siis, ettd Lend Me An Ear Co. ei ollut palkitseva pelind. Yksi suurimmista
syista tahdn oli luomani tarina. Mutta ennen kuin aloin muuttamaan tai edes luomaan uusia
tarinallisia elementtejd, piti selvittdd mitkd elementit tekevit Lend Me An Ear Co. pelin? Pii-
tin luoda tdssd vaitheessa Game Flow-kaavion, jonka tarkoituksena on esitelld pelin rakennet-

ta visuaalisessa muodossa (kuvio 10).

Clients Name

Alignment

25 % Ad
vance Mission

Payment /
Reward
Megotiation
With Client
] — CLIENTS < —
/ \
Equipment / \
| \
| PLAYER ||
- Tracks
OPERATION » RECORDINGS - Dialogues
h 4
— Key words
Operation 7
Name SUCCESS Track Results o
III Fixing
( Mission /
Variables o FAILURE Possible results
¥ 7
Difficulty S!JCCESS an ‘
- Time Maney and either:

status penalties

= Primary
- Secondary
Kuvio 16: Lend Me An Ear Co. Game Flow-kaavio, laadittu Microsoft Visiolla

Jaoin pelin kolmeen pédelementtiin: asiakkaisiin (clients), operaatioon (operation) ja tallentei-
siin (recordings). Peli etenee joka kerta kronologisesti asiakkaan tapaamisesta operaatioon ja
operaatiosta saatujen tallenteiden ldpikdyntiin, jotka sitten toimitetaan takaisin asiakkaille,

jotta pelaaja voidaan palkita. Kdyttimilld jo ennestddn kirjoittamiani toimintoja ja ideoita,
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pystyin luomaan kunkin pddelementin alle tarvittavat toiminnot. Esimerkiksi, pelaajan asiak-
kaiden luonteet ja palkkiot mairdytyvit operaatioissa kiytettyjen menetelmien ja operaatiois-

ta kerittyjen tallenteiden perusteella.

Kun Game Flow on nihtivilld, on juonellisten perusteiden ja tavoitteiden miettiminen huo-
mattavasti helpompaa. Juonen rakentamisessa on oikeastaan kyse toimivien, mielenkiintois-
ten vastausten antamisesta yksinkertaisiin kysymyksiin. Miksi pelaaja suorittaa tehtdvidr Pe-
laaja tai pikemminkin pelaajan hahmo tarvitsee rahaa matkakuluihin, jotta hin voi jittda ri-
kollisen eliminsa taakseen. Tassd vaiheessa jouduin laskemaan matkakuluja Yhdysvalloista
Eurooppaan, jotta voisin luoda suuntaa antavan tavoiterahamairdin, josta tuli lopulta n.
55 000 dollaria kerittidviksi. Koska pelaajahahmon aika on kortilla maineen kasvaessa, niin
pelaajan on parasta hankkia rahat mahdollisimman tehokkaasti. Kuinka siis pelaaja saa mah-
dollisimman paljon rahaa rajatun ajan sisilla? Palkkio médrdytyy pelaajan ammattitaidon ja
maineen mukaan. Tayttimalld asiakkaiden asettamat tavoitteet tiydellisesti antaa pelaajalle
parhaimmat ansiot, mutta joskus tdydellisyys voi my6s maksaa arvostetun ihmisen hengen,
jolloin pelaajalle kertyy pahaa karmaa. Karma mairittia asiakkaiden tavoitteet ja maine maa-

rittaa asiakkaiden taloudellisen aseman.

Selked paidtavoite, mutta monipuoliset asiakkaat ja operaatiot mahdollistavat pelaajalle monta
vaihtoehtoa pelata pelin lipi erilaisilla tavoilla, ndin luoden monia erilaisia tarinoita. Moni-
puolisuus ja tavoitteellisuus tukevat myos paremmin pelillisia elementtejd. Toimintojen hio-
minen oli huomattavasti helpompaa, kun Game Flow ja péditavoite ovat selvit. Tavoitera-
hasumman avulla pystyin mairittelemain varusteille hinnat, Pelaajan on oltava tarkkana
kuinka paljon rahaa hin on valmis kdyttimadn varusteisiin, jottei pelaaja ota takapakkia ta-
voiterahasumman saadakseen. Ostaako vihemmin kalliita varusteita, jotka voivat tuottaa
enemmin rahaa pitemmilld tihtdimelld vaiko halvempia varusteita, vaikkakin operaatioit

voivat olla silloin vaikeampia ja epaonnistumisen riski suurempi.

Harvassa ovat olleet projektit, joissa epiilyksen peikko ei iskisi. Tuleeko tdstd pelista mitain?
Teenké jotain védrin? Jesse Schell oli ottanut timankin huomioon korttipakkaansa luodessa,
Kortti #14 The Lens of Risk Mitigation kidskee sysidmiin positiivisen ajattelun kokonaan ja
harkitsemaan, mitka asiat pelissd voivat menni pieleen. Miki voisi estad pelid olemasta hyva
ja miten sen voi valttad? Salakuuntelu teemana on jo ldhtokohtaisesti riskialtis, silla salakuun-
telun voi kokea moraalittomana toimintana. Toisaalta osa voi kokea sen jannittivind, anar-

kistisena fantasiana, askeleena vakoilun maailmaan. Onko salakuuntelu koskaan hyviksytta-
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vid ja milld ehdoilla? Ehkdpd ongelma piilee siind, ettd mikali henkilGt, joita salakuunnellaan,
ovatkin yleisesti katsottuna mukavia, mutta ongelmallisia thmisid, niin heihin yhdistettava
sympatia voi estdd pelaajaa haluamasta kavaltaa heitd. Siksipd alun alkaenkin pyrin pitimain
niin asiakkaat kuin kohteetkin moraalisesti vinksahtaneina, jotta pelaaja ei ajautuisi tihdn di-
lemmaan. Poikkeuksena tietenkin tilanteet, joissa titd kiytetddn tarinankerronnan hyvaksi.
Voin vain tissd vaiheessa prosessia pyrkid ennakoimaan, kuinka pelaaja reagoi tilanteisiin ja
hahmoihin. Tilanteita ja hahmoja voi ja pitddkin hioa pelitestauksella, ja siitd saadulla palaut-

teella, joten litallisiin yksityiskohtiin en edennyt. (Schell, J. 2008)

4.3 Suunnittelu prosessi paattyy

Kolmen kuukauden tulos johti suppeaan pelisuunnitelmaan, joka kattaa 24 sivua. Suppea
pelisuunnitelmani kuitenkin késitteli enemman kuin suppean pelisuunnitelman kuuluisi, joten
tissd vaiheessa jaoin sen kolmeksi dokumentiksi, ensimmadisend on suppea pelisuunnitelma
(Brief Game Design Document), joka kattaa kaiken pelillisid elementteja koskevat, kuvalliset
selitykset, toiminnoista tarinaan lihtien. Tdmi on tarkoitettu suunnittelijalle ja my6s yksityis-
kohdista kiinnostuneelle asiakkaalle. Verrattuna aiempaan versioon, jaoin tai poistin turhat
elementit kokonaan pois. Toisena on pelin suunnitelma (Game Plan), joka kattaa tirkeimmat
pelilliset toiminnot. Tama on tarkoitettu teknisempain tarkasteluun, pelilliseen toimintoihin
keskittyen. Kolmantena on tarinan synopsis (Story Overview), joka esittelee pelin teeman ja
tarinalliset elementit yksityiskohtaisesti. Dokumentilld on tirked markkinallinen rooli, silld se
esittelee pelin teeman ja juonen, jolla voi olla suuri merkitys artisteille ja mahdolliselle pelin

markkinoijalle. Suunnitteluprosessi, ennen virallista projektin aloittamista on paittynyt.
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5 POHDINTA

Onko lopputulos sitten sitd, mitd alun perin halusin? Kylld ja ei. Suunnittelemani dokumentit
ovat selkeitd ja huoliteltuja verrattuna opintojeni aikana tekemiini aiempiin dokumentteihin.
Suunnittelulle omistettu aika luo paljon vakaamman ja selkeimmin vision pelistd ja samalla

itsevarmuus projektia kohtaan kasvaa.

Mutta huomasin myd0s, ettd tekstid olisi voinut olla enemmainkin ja tdssad syytin kokematto-
muuttani sekd resurssien puutetta. Tiettyji toimintoja tulisi kokeilla luomalla ohjelmoijan
kanssa pelattava demo, jonka my6ti niiden toimivuutta voisi arvioida paremmin. Alun perin
olisin toivonut myos kattavani enemman pelisuunnitelman markkinointiin liittyvid aspekteja,

mutta aikaa ei 16ytynyt riittivasti.

Jaakin nahtavaksi kuinka pelisuunnitelmaa tulee kéytettyd tulevaisuudessa. Pyrinké rakenta-
maan indie-hengessi tiimin ympirilleni, jossa Lend Me An Ear Co. olisi ensimmiinen pro-
jekti? Vai tarjoaisinko pelisuunnitelmaa kokeneisiin kisiin, mahdollisesti uhraten osan omasta

péadtosvallasta, jota suunnitelmaa luodessa halusin yllapitda?

Koko prosessin miellyttivin osuus oli materiaalin keruu ja tutkiminen. Oli kiechtovaa katsoa
minkalaista aineistoa asettamieni teemojen ympirille kietoutuu. Parhaimmillaan materiaalia
16ytyy enemmin kuin pystyy edes peliin sisillyttimadn. Mutta todellinen perehtyminen vie

aikaa ja pystyin vain kerddmaéan murto-osan siitd tiedosta mita saatavilla oli.

Suunnitteluprosessin edetessd kysyin itseltdni useita kysymyksid, miksi juuri timi teema?
Onko tima sitd mitd mind itseltidni todella haluan? Taustani ennen pelialaa oli video- ja ddni-
tyon parissa, mutta myos kasikirjoittamisessa. Salakuuntelu draamana yhdistda itselleni kaksi
mielekdsta asiaa, salakuuntelun tekniset haasteet ja sen tarinankerronnalliset mahdollisuudet.
Ajatus tarinan luomisesta nditd elementtejd kayttimilld tuntui ja tuntuu vieldkin kutkuttaval-
ta, mutta tarinan kertominen ja pelin luominen ovat kaksi eri asiaa. Pelin toiminnallisten puit-
teiden miettiminen voi olla joskus uuvuttavaa ja monotonista, eikd omaan makuuni sellaista

luovaa tyotd josta suuremmalti pitdisin.

Havahdun ajatukseen siitd, ettd ehkidpa pelisuunnittelu ei ole se pddosainen tyo, jota itselleni
haluaisin. Mutta koen kasvavissa mairin yhd suurempaa vetoa danen ja musiikin parissa tyos-

kentelyyn. Ajauduinkin suunnitteluprosessin loppupuolella tutkimaan kykyjiani musiikin te-
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kemisessd, ja olen saanut siitd irti lyhyessd ajassa runsaasti suunnitteluprosessia enemman.

Uskon pysyvini pelialalla, mutta en suunnittelijana vaan adnityoskentelijana.
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