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Insindorityon tarkoituksena oli perehtya videopelilukutaitoon ja luoda pel, jolla voitai-
siin opettaa videopeleissa kokemattomalle henkildlle videopelilukutaitoa ja kykya pe-
lata videopeleja.

Ennen opetuspelin toteutusta tehtiin alustava testi, jossa tiedusteltiin kyselyn avulla
osallistujilta heidéan taustaansa videopelien peluusta ja heidat laitettiin pelaamaan
kahta erilaista videopelid, jotka olivat Limbo ja Gravity Rush. Testiin osallistui nelja
koehenkila, joiden kokemustaso vaihteli. Yksi naista koehenkildista oli taysin koke-
maton videopelien pelaamisessa, ja havainnot opetuspelin tekoa varten perustuivat
enimmakseen hanen pelaamiseensa ja lisaksi aiempiin yleisiin tietoihin videopelien
haastavuudesta aloittelijoille.

Testin jalkeen kaytiin lapi pelaamisen tulokset, ja niista tehtyjen havaintojen perus-
teella lahdettiin suunnittelemaan ja toteuttamaan opetuspelia, jonka kuului toimia
mahdollisena ponnahduspisteena videopelilukutaidon oppimiseen ja muiden video-
pelien peluuseen. Kun peli saatiin valmiiksi, kaikki nelja aikaisempaan testiin osallis-
tunutta koehenkiléa pelasi opetuspelin, ja sen pohjalta tehtiin havaintoja, kuinka ope-
tuspelin luonnissa oli onnistuttu.

Opetuspeli ei ollut taysin onnistunut. Kaikki koehenkiltt, joilla oli aiempaa kokemusta
videopeleista, onnistuivat pelaamaan opetuspelin lavitse ongelmitta, mutta kokemat-
tomalla koehenkildlla oli edelleen suuria vaikeuksia pelin pelaamisessa.

Vaikka opetuspeli ei téalla kertaa ollut, mité toivottiin, sen avulla kuitenkin opittiin lisda
kokemattomasta pelaajasta. Todellisuudessa pelit ovat harvemmin onnistuneita en-
simmaisten suunnitelmien tai ajatusten pohjalta, vaan niita iteroitaisiin ja muokattai-
siin testien pohjalta, kunnes I0ydettéisiin toimivat ratkaisut ja pelista saataisiin taysin
toimiva.
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The purpose of this thesis was to enlighten about video game literacy and create a
game, which can be used to teach a person, who is inexperienced in playing video
games, to learn video game literacy and how to play video games.

Before creating this teaching game, we did an initial test, in which participants were
given an inquiry regarding their experiences in playing video games and were made
to play two different video games, which were called Limbo and Gravity Rush.

Four subjects participated in this test, and their skills in playing video games varied
significantly; one subject was completely inexperienced in playing video games.

Most of our findings focused on how the subjects played and the things that were al-
ready known to be difficult for beginners.

Based on our findings we created a teaching game to work as a potential bounce
board for learning video game literacy and to help in playing other video games in the
future.

Once the game was completed, all four earlier test subjects returned to play this
teaching game and we made findings based on how successful we were in making of
this teaching game.

The teaching game was not fully successful. All subjects with previous experience in
playing video games managed to play through the game without any issues, but the
inexperienced player still had major trouble in playing it.

Even though the game was not what was hoped for, lots of things were still learned
regarding the inexperienced player. In reality, games rarely work out based on their
first plans and would be iterated and tested upon, until working solutions would be
found and the game would be fully working.
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1 Johdanto

Insindoritydssa perehdytaan hyvin yleisella pohjalla videopelilukutaitoon ja sii-
hen, kuinka haasteellista kokemattoman pelaajan on pelata videopeleja ja si-
saistaa ne. Tarkoituksena on perehtya videopelien pelaamiseen liittyviin haas-
teisiin ja siihen, kuinka videopelit ovat vaativampia kuin osataan ajatella, varsin-

kin kokeneemmissa piireissa.

Aluksi katsotaan, mita tarkoitetaan lukutaidolla yleisesti, ja syvennytaan siihen,
mité se tarkoittaa videopelien kannalta, minka jalkeen siirrytddn ottamaan sel-
vaa haasteista, joita ilmenee, kun kokematon henkild pelaa videopeleja.

Taman jalkeen pohditaan, kuinka selvitettaisiin asioita, jotka tuottavat haasteita
videopelien peluussa kokemattomille ihmisille, ja toteutetaan lyhyt kysely ja
testi. T&h&n testiin osallistui eritasoisesti osaavia videopelien pelaajia ja myds
taysin kokematon pelaaja. Heidan kokemuksensa pelaamisesta selvitettiin ky-
selyn avulla, minka jalkeen heidat laitettiin pelaamaan kahta erilaista pelia, ja
sen perusteella tehtiin havaintoja peleissa ilmenneissa haasteista kokematto-

malle pelaajalle.

Sen jalkeen kaydaan lavitse, kuinka havaintojen perusteella toteutettiin opetus-
peli, jonka tarkoituksena on opettaa videopelilukutaitoa ja toimia mahdollisena
ponnahdusalustana kokemattomalle pelaajalle muihin videopeleihin. Lapi-
kaydaan myos, miten onnistuttiin tAman opetuspelin toteutuksessa, laittamalla
samat koehenkilot pelaamaan se lapi ja listaamalla heidan pelaamisestaan taas

uusia havaintoja, joiden perusteella opetuspelia iteroitaisiin paremmaksi.

Syventyminen kokemattoman pelaajan ndkdkulmaan auttaa ymmartamaan vi-
deopelin pelaamisen haasteita ja sen kautta mahdollisesti |6ytamaan uusia ajat-
telutapoja ja keinoja auttaa esittdmaan videopelien siséltoa ja mekaniikkaa eri-

tasoisille kayttajille. Mitd paremmin osataan asettua tietamattéman henkilén



asemaan, sita paremmin voidaan loytaa ratkaisuja asioihin, joita heidén voi olla

haasteellista ymmartaa.

2 Videopelilukutaito

2.1 Lukutaito yleisesti

Lukutaidolla perinteisesti tarkoitetaan kykya lukea ja kirjoittaa tekstia, mutta ny-
kyaan on kehittynyt erilaisia lukutaitoja, jotka ovat laajempia kuin tavanomainen
tekstin luku- ja kirjoitustaito ja joita kaytetaan useita kertoja paivassa joko tie-
dostaen tai alitajuisesti. Jotkin naistd lukutaidoista myo6s vaativat kykyéa kayttaa
niihin liittyvia "laitteita”, jotta voisi kutsua itseaan lukutaitoiseksi kyseisessa yh-

teydessa. [1; 2.]

Esimerkkeja erilaisista lukutaidoista ovat

o kuvanlukutaito, jolla tarkoitetaan kykya lukea kuvista syvempia mer-
kityksia

. elokuvanlukutaito, joka vastaa kuvanlukutaitoa, mutta yhden kuvan
sijaan tulkitaan kohtauksien sisaltta ja kaiken visuaalisen materiaa-
lin lisdksi otetaan tulkinnoissa huomioon myo6s aanet ja musiikki

o visuaalinen lukutaito, joka koostuu kaikesta visuaalisesta informaa-
tiosta, mitd maailmassa on

. medialukutaito, jolla tarkoitetaan kykya lukea mediaa, johon sisalty-
vat mainokset, uutiset ja sosiaalinen media

o musiikinlukutaito, joka tarkoittaa kykya lukea nuotteja ja soittaa jo-
tain soitinta, joka tassa tapauksessa olisi "laite”, jota vaaditaan mu-
siikkilukutaitoon [1; 2; 4; 5].

Jotkin lukutaidoista kuulostavat hyvin itsestaan selviltd, mutta kaikki ne pitaa op-
pia. Niita ei syntymastaan kukaan voi osata. Esimerkkind voidaan kayttaa elo-
kuvia. On ollut joskus aika, jolloin elokuvia tai edes "liikkuvia kuvia” ei ollut ole-
massa, eika siis ollut myoskaan mitddn elokuvalukutaitoa. Elokuvat alkoivat
synty&, kun loydettiin keino tuottaa liikkuvia kuvia, ja ajan my6ta, monien kokei-
lujen jalkeen, alkoi syntya se, mita nykyaan kutsutaan elokuviksi. Naméa eloku-

vat olivat alun perin hyvin primitiivisia ja erilaisia, kuin ne ovat nykyaan.



Elokuvien kehittymisen yhteydessa kehittyi myds ymmarrys ja tietamys eloku-

vanlukutaidosta. [6.]

Hyva esimerkki on leikkaus elokuvissa. Leikkauksessa siirrytaan kohtauksesta
toiseen leikkaamalla filmia ja yhdistamalla sen toiseen "filmipatkaan”. Sita voi-
daan kayttaa eri perspektiivien ja kuvakulmien nayttdmiseen samassa kohtauk-
sessa tai jopa osoittaa ajan kulkua tarinassa. Nykypaivana leikkaus on niin it-
sestaan selva katsojille, ettei siita tarvitse selittdd, mutta alun perin se oli taysin
ennen kuulumaton asia, joka on ajan myota yleistynyt ja vakiintunut elokuviin ja

muihin videomateriaaleihin, kuten mainoksiin.

Elokuvia piti opetella ja iteroida, jotta paastiin nykyiseen pisteeseen. Elokuvalu-
kutaito tuntuu pinnaltaan helpolta, on koska monet ovat katsoneet paljon eri elo-
kuvia ja samalla oppineet ymmartamaan syvempaa informaatiota niista, eli toi-

sin sanoen oppineet elokuvalukutaitoa. [7.]

2.2 Videopelilukutaidon sisalto

Videopelit ovat vastaavanlainen tapaus kuin elokuvat. Niita pitaéa oppia, jotta voi
olla lukutaitoinen. Monet videopelien pelaajista pitavat useita elementteja pe-
leissa niin itsestaan selvind, ettei niita tarvitse selittdd ollenkaan. Joskus on ta-
pauksia kokeneillakin pelaajilla, jolloin tarvitaan hetki oppia pelikohtaisia ominai-

suuksia, mutta se on luonnollista.

Kun annetaan ohjain ensikertalaisen kasiin, joka ei ole koskaan pelannut video-
peleja, useita haasteita kay ilmi pelatessa. Hahmon ja kameran ohjaaminen on
todella haastavaa, ja uutta informaatiota sydtetdan nopeaan tahtiin, niin etta
aloittelija ei ehdi perehtya siihen. Tama johtuu siita, etta pelaaja ei ole viela op-
pinut videopelien lukutaitoa. [7; 8.]

Pelit sisaltavat omaa sanastoa, jota esiintyy useissa peleissa lajityypista riippu-
matta. Pelien sanasto ei tarkoita sitd, etta sanat ilmenisivat yksinomaan vain pe-

leiss&, vaan etta niilla on peleissa oma merkityksensa, josta pitaa olla tietoinen



ymmartaakseen peleja. Muita videopeleille kohtaisia asioita mitéa videopeliluku-

taidon avulla voidaan paremmin tulkita ja huomioida on seuraavat:

o kayttoliittymaelementit, joilla visualisoidaan pelaajalle erilaisia tie-
toja pelin ja pelihahmon tilasta

o jarjestelmat ja mekaniikat, joilla tarkoitetaan pelin ominaisia toimin-
toja
o yleiset "hiljaiset saannot”, joihin pelaaja voi luottaa ja turvautua:

— Pelin alussa ei pommiteta aloittelevaa pelaajaa liikkaa, ennen kuin han on
sopeutunut peliin ja sisaistanyt pelin kontrollit ja saannot.

— Pelaajille annetaan turvallinen ymparisté oppia mekaniikkoja.
— Pelaaja voi luottaa pelin saantaihin.

— Kun pelissa kerrotaan, etta jokin toimii tietylla tavalla, se aina toimii sa-
malla periaatteella.

— Selkea viestinta pelintekijoilta pelaajalle.

— Pelaaja voi luottaa, ettei hanta johdateta vaarin.

Eri videopeligenret sisdltavat myds paljon genrekohtaisia elementteja, joita ei
sen tarkemmin kasitella tdssa raportissa. Myds ohjaimet ja niiden kayttdminen
ovat osa videopelien lukutaitoa. Videopelit siséltavat paljon myds aiemmin mai-
nittuja lukutaitoja, ja pelintekijdilla on mahdollisuus kayttaa ja hyédyntaa niita
monella eri tavalla. Videopelit ovat multimodaalisia, eli ne sisaltavat useita eri
"moodeja”, kuten tekstia, aanta, kuvaa, videota ja interaktioita. Kun videopelia
pelataan, kaikki nAma moodit, joita peli siséltaa, vaikuttavat pelaajan tapaan lu-

kea ja tulkita sita. [9.]

Seuraavaksi kaydaan lapi kaksi esimerkkikuvaa kahdesta eri pelisté ja tutkitaan
videopelilukutaitoa kayttaen, mita kaikkea ne sisaltavat. Otetaan huomioon, etta
pelien aania ja ohjausta ei voida tulkita pelkastaan kuvan avulla, joten tulkinnat
perustuvat vain visuaalisiin ominaisuuksiin. Kuva 1 on silta ajalta, kun oli vain
kaksiulotteisia peleja ja ne olivat myos yksinkertaisempia kuin nykypaivana.
Kuva 2 on nykyisemmasta pelistd, joka on monimutkaisempi verrattuna kuvaan
1. Kuvat 1 ja 2 valittiin osoittamaan kuinka pelit voivat erota toisistaan informaa-

tion maaralta.
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Kuva 1. Sonic the Hedgehog -videopeli [10].

Ensimmaisena on kuva pelista nimelta Sonic the Hedgehog, joka sijoittuu pelin

ensimmaisiin tasoihin. Peli on kaksiulotteinen yksisuuntainen sivultapéin kuvattu

tasohyppelypeli, mika tarkoittaa, etta pelaaja voi likkua vasemmalle tai oikealle.

Muita asioita, joita tima kuva siséltda, ovat seuraavat:

pelaaja, joka seisoo keskella ruutua katse kohti oikeaa, joka on ta-
vanomaisesti yksisuuntaisten sivultapain kuvatun tasohyppelyvi-
deopelien etenemissuunta

vihollinen, joka on merkitty punaisella varilla ja liikkuu oikealta va-
semmalle, joka on pelaajaa vastaan

score, eli pisteet, jotka ovat tilanteesta riippuen vahinten olennainen
tieto, mita kuva sisaltaa

aika, joka mittaa, kuinka kauan tason suorituksessa kestaa, ja jos
aikaa kuluu tarpeeksi kauan, pelaaja menehtyy lopulta

pelaajan "sormukset”, jotka suojaavat pelaajaa vahingolta
kuvasta myds I6ytyy naitd sormuksia, joita pelaaja voi kerata
pelaajan 1-up:t eli elamat

ylataso, jolle pelaaja voi hypata

— alustan paalla oleva ruoho viestittaa, etta se on jotain, jonka paalla voi
seista



o power up -laatikko eli tehostevoima, jonka pelaaja on jo rikkonut ja
kayttanyt.

e

Kuva 2. Halo 3 -videopeli [11].

Toinen kuva on videopelistd nimeltd Halo 3. Kuvassa oleva taso sijoittuu loppu-
puolelle pelin tarinaa. Nopeasti selviaa, etta peli on "first person shooter” eli en-
simmaisen persoonan raiskintapeli, mika tarkoittaa, etta pelia pelataan pelihah-

mon “silmien kautta”. Kayttoliittymassa huomioitavia asioita ovat seuraavat:

. Keskella ruutua on pelaajan tahtéin, eli kun pelaaja ampuu, luodit
lentavat sen osoittamaan suuntaan.

. Ylhaalla keskella nakyy pelaajan energia, joka valkkyy punaisena,
viestittaen, etta pelaaja on vaarassa menehtya.

o Molemmissa ylakulmissa nékyvat pelaajan aseistukset, niiden tilat
ja maarat.
— Aseita pelaajalla on kolme talla hetkella, kaksi niista ihan nakyy pelaajan
kasissa. Naiden aseiden panokset ja tilat nakyvat niiden alapuolella.
— Vasemmassa ylakulmassa aseen "tilan” alapuolella nakyy lisavarustus.

o Vasemmassa alakulmassa nakyy viela tutka, joka nayttaa kaikki
oliot, jotka liikkuvat 25 metrin etéisyydella pelaajasta.

— Viholliset nakyvéat punaisella, kun taas toverit ja vaarattomat oliot keltai-
sella.



o Ympariinsa ruutua nakyy useita vihollisia.

— Kuvan perusteella voi olla hieman hankalaa tunnistaa niita vihollisiksi,
mutta jos tassa olisi liiketta, nopeasti voidaan todeta, etta he ovat viholli-
sia, koska he ampuvat pelaajaa.

— Pelaaja nakee vihollisten aseistuksen ja haarniskat, joiden perusteella
voidaan paatella, kuka on suurin uhka ja voimakkain naista vihollisista.

— Keskelta hieman oikealle nakyy savuvana, joka kertoo siita, etta tietynlai-
nen kranaatti on lentanyt vihollisen suunnalta.

— vasemmalla olevasta vihollisesta voidaan paéatella, etta koska hanella ei
ole haarniskaa paalla kuten muilla vihollisilla, han on vastaanottanut pal-
jon vahinkoa ja on todennakoisesti menehtymaisillaan muutamasta is-
kusta.

— Pelaajan tutkan avulla voidaan todeta, etté lahella on yhteensa ainakin
viisi vihollista, vaikka kuvassa nakyy vain nelja.

. Maassa nakyy aseita, joita pelaaja voi nostaa ja kayttaa, jotka ovat
todennakoisesti pudonneet kahdelta menehtyneeltd inmissotilaalta.

o Kuvassa nakyy myos kaksi pelaajan toveria, jotka auttavat taiste-
lussa.

— Toinen nakyy keskella laatikon takana ampumassa.
— Toinen on kyykyssa liikkumatta.

— Taaempi toveri ndkyy pelaajan tutkassa keltaisena, mutta pelaajaa la-
hempana ei, koska hén ei ole liikkunut vahaan aikaan.

— Lahempéna oleva toveri saa parhaillaan myds vahinkoa, koska hanen
suojakilpenséa on nakyvilla.

Videopelilukutaitoisuus on hieman hankalaa maaritella, silla videopelit eroavat
toisistaan paljon ja on vaikea sanoa, mika on videopelilukutaidon "minimitaso”.
Jotkin pelit vaativat pelin pelaamista enemman kuin toiset, ennen kuin voisi sa-
noa, etta on oikeasti kokenut kyseisen pelin. Jos esimerkiksi on pelannut ensim-
maisen tason alkuperaisesta Sonic the Hedgehog -pelista, pelaaja ymmartaa,
kuinka peli toimii, ja kykenisi keskustelemaan merkityksellisesti asiasta jollain
tasolla, mutta voisiko samaa sanoa, jos pelaisi vain ensimmaisen tason Nier:
Automatasta, jonka juoni ja monet merkitykset selviavat paljon myéhemmin ja
joltain osin vasta aivan lopussa? Voisi ajatella, ettd tama olisi ongelma vain pe-
leissa, joissa tarina on suuri osa kokonaisuutta, mutta monet pelit eivat esita
kaikkia mekaniikkojaan pelin alussa ja voivat jopa loppupuolella pelia esittda

viel&d uusia ominaisuuksia. Esimerkiksi Kingdom Hearts 2 Final Mix on juuri



sellainen peli. Pelaamisen kannalta se muuttuu taysin erilaiseksi lopussa, ver-
rattuna siihen, mita se on alussa, koska pelaajan arsenaali ja kyvyt laajenevat

pelin edetessa. [7.]

Vastaus kysymykseen "kuinka maaritella videopelilukutaitoisuus” on viela tieta-
mattomissa. Videopelimedia on viela nuorta, eika videopelilukutaitoa ei ole viela

tutkittu tarpeeksi syvasti, jotta kyettaisiin tekeméaan johtopaatoksia. [7.]

2.3 Videopelilukutaidon hyodyt

Videopelien tekijoille olennaisinta on, ettei hyvaa pelia voi luoda, jos ei ymmarra
perusteita, ja mita paremmin ymmartaa kaikki saannot, sitd paremmin kyky

luoda uusia ja syvempia kokemuksia kasvaa.

Esimerkiksi kuvan 1 kaltaisissa yksisuuntaisissa sivultapain kuvatuissa tasohyp-
pelypeleissa kuljetaan aina vasemmalta oikealle, niin kutsutussa lukusuun-
nassa, mutta enté jos se kaannettaisiin toisin pain ja pelaaja kulkisi oikealta va-
semmalle ja viholliset tulisivat vasemmalta oikealle? Peleissa usein pelataan
sankareina, ja nama hahmot kulkevat vasemmalta oikealle, niin sanotusti "san-
karisuuntaan”. Kaannettyna peli saattaa sisaltda pintaa syvemmalla olevaa

viestintaa, jota on mahdollista tulkita vain, jos on kokenut videopelilukutaidossa.

Pelaajille pelit ovat erinomainen keino oppimiseen, varsinkin nuorille ja lapsille,

seuraavista syista:

. Oppii uusia kielia, paaasiassa englantia.

— Suurin osa peleista on englanninkielisia, ja jotkin vaativat hyvaa kielen
ymmarrysta, jotta voi edeta pelissd ongelmitta.

o Oppii historiaa ja kulttuuria.
— Jotkin pelit sijoittuvat todellisiin historiallisiin aikoihin ja eri kulttuureihin.
o Silman ja k&den valinen koordinaatio paranee.

— Joidenkin pelien pelaamista on tutkittu ja todettu, ettd ne parantavat
silmé& ja kasi -koordinaatiokykya.

o Oppii loogista paattelykykya (logiikkaa).



— Pulma- ja strategiapelit haastavat loogista paattelykykya.
. Oppii tiimity6skentelya ja sosiaalisuutta.

— On peleja, joita voi pelata yhdessa tiimina.

Mitd useampi osaa videopelien lukutaitoa, sitd enemman on pelaajia ja myos
mahdollisia tulevia uusia osaajia alalle, ja he voivat tuoda uusia nakoékulmia ja

kokemuksia peleihin. [12.]

2.4 Videopelilukutaidon oppiminen

Kysymykseen siitd, miten voisi oppia videopelilukutaitoa, ei ole viela tarkkaa
vastausta. Monilla on varmasti oma ndkemys siitd, minké pelin he ojentaisivat
aloittelijalle, jotta han voisi paésta alkuun pelien pelaamisessa ja lukutaidon op-
pimisessa. Mutta asia ei ole ihan niin yksinkertainen, silla harvemmin peleja
suunnitellaan ajatellen ihmisia, jotka eivat ole millaan lailla pelanneet peleja.
Moni nykyinen peli kylla kay lapi kaikki tarpeelliset toiminnot ja elementit, elama-
pisteistd monimutkaisempiin toimintoihin, mutta ne yleensé olettavat, etta pe-
laaja on jonkin verran kokeneempi yleisesti ohjaimesta, kontrolleista ja pelien
toiminnoista ylipaatansa, ja siksi ne harvemmin antavat tarpeeksi aikaa todelli-
sen aloittelijan oppia omaksumaan naita asioita kunnolla, ennen kuin pelaaja
ehtii mahdollisesti turhautua omaan kyvyttémyyteensa pelata pelid. Kokeneille
pelaajille pelaaminen on harvemmin pelaamisen kannalta oppimista. He ottavat
ohjaimen kateensa, pelaavat, ja kun peli etenee hyvaan tahtiin, eli ei esittele uu-
sia asioita liian tiheasti eika liilan hitaasti, he omaksuvat kaikki pelin sisaltamat

ominaisuudet ja nauttivat pelaamisestaan. [7; 8.]

Aloittelijat eivat koe valttamattd samaa, silla he ovat keskella oppimista, eivatka
he kykene omaksumaan yhta paljon uutta tietoa samalla, kun he viela opettele-
vat likkumaan kolmiulotteisessa maailmassa ja vielé lisdksi ohjaamaan kame-
raa. Vastaava esimerkki [6ytyy myos musiikista. On aivan eri asia pyrkia oppi-
maan soittamaan jokin uusi kappale, kun on jo aiempaa kokemusta soittimista,
kuin etta opettelee samalla kayttamaan ensimmaista soitinta, kun opettelee soit-
tamaan kappaletta. Toisella on paljon suurempi askel oppia uusi kappale, ja on

haastavaa paastéa sen ylitse. Toki henkilosta riippuen oppimisvaihe voi olla
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hauskaa, mutta se voi olla my6s hyvin turhauttavaa, koska vaatii paljon tyota,
ennen kuin paasee sellaiselle tasolle, ettd voi oikeasti soittaa ja nauttia soittami-

sesta. Sama patee myos videopeleissa. [7; 8.]

Jotta oppimisen taakka helpottuisi, pitaisi aluksi paattad, mika peli olisi hyva
pohja, josta lahtea kipeamaan. Vaihtoehtoja on paljon, joten valitseminen voi
olla hankalaa, silla jotkin pelit ovat huomattavasti raskaampia ja haastavampia
kuin toiset. Aloituspelin valinnassa on muutamia valintaa helpottavia ominai-
suuksia: Ensimmaisena on helppo vaikeustaso, joka tekee pelin pelaamisesta
mahdollisimman helposti lahestyttavad. Tama on ehka itsestaan selvin asia,
mutta on hyva muistaa, etta useat pelit suunnitellaan olettaen, etté pelaajilla on
jonkin verran kokemusta videopeleista. Toisena on, etté pelin pitda olla helposti
opittavissa, mutta vaikeata taitaa. Kolmantena, peli johdattaa pelaajaa taydelli-
syyteen kyvyssa pelata pelid, mutta se ei pakota siihen. Neljantena, peli valot-
taa videopelien mediaa ja sen ominaisuuksia. Talla tarkoitetaan, etta peli sisél-
taé paljon peleille ominaista sisalt6a, esimerkiksi eri pelityyleja, toimintoja ja tari-
nallisia ominaisuuksia, joita ainoastaan pelit voivat tarjota. N&ita neljad ehtoa

kayttamalla pitaisi Ioytaa sopiva peli aloittelijalle. [13.]

Kun aloittelijalle on valittu hyva lahtékohta matkaan kohti videopelien lukutaitoa,
on aika alkaa pelata kyseista pelia. Pelin aloitus ja pelaaminen voi hyvasta va-
linnasta huolimatta olla haastavaa, joten on hyva, jos kokenut pelaaja voi olla
avustamassa ja kannustamassa samalla, kun pelia pelataan. Kokenut pelaaja
voi antaa vinkkeja ja tietoja, mita pelaaja on saattanut ohittaa tai mita peli ei
valttamatta kay tarpeeksi syvéllisesti lapi aloittelijalle. On hyva antaa pelaajalle
kuitenkin tilaa ja rauhaa, jotta han voi edeta pelissa omaan tahtiin. Jos koko
ajan aloittelijaa hairittaisiin kertomalla, miten hanen pitaisi pelata, han saattaisi
helposti turhautua ja lopettaa. On siis hyva antaa pelaajalle mahdollisuus il-
maista itsedan pelin kautta antamalla hanen ratkoa ongelmia omien kykyjensa

mukaan.

Kaikilla ei valttamatta ole mahdollisuutta saada joku opastamaan, kuinka pela-

taan. Pelien mediassa on onneksi se hyva puoli, ettd ne on suunniteltu olemaan



11

mukaansatempaavia. Monet ihmiset, varsinkin nuorena, puskevat taméan oppi-
mismuurin lavitse ja oppivat itsestaan, koska he haluavat olla videopelilukutai-
toisia ja nauttia tdsta mediasta. Nykypaivana myaos internetista 10ytyy paljon eri-
laisia ohjeistuksia ja apua lahes kaikkiin peleihin, ja ne voivat auttaa pulassa
olevia pelaajia, kunhan niita tietaa ja osaa etsia. Viimeinen asia on toisto. Jotta
voi oppia videopelienlukutaitoa, tai mitd tahansa lukutaitoa, sita pitaa toistaa. Pi-
taa pelata peli loppuun asti ja joko siirtya toiseen peliin tai ottaa mahdollinen
haaste vastaan ja pelata sama peli vaikeammalla vaikeustasolla. Ajan my6ta vi-
deopelilukutaito kasvaa ja pelaaja voi alkaa nauttia peleista pintaa syvemmalla

tasolla. [7.]

Videopelilukutaidon oppiminen on melko haastavaa monesta syystéa. Ensinna-
kin pelaaminen on kallis harrastus. Ellei entuudestaan omista tarpeeksi nykyai-
kaista tietokonetta, voi videopelialustaan investoiminen olla iso askel. Monet ny-
kypaivana omistavat alypuhelimen ja niilla pelaaminen on helpointa, mutta pelit
alypuhelinalustalla ovat rajoitteisempia verrattuna varsinaisiin videopelialustoi-
hin tai tietokoneisiin, eli videopelilukutaidon oppiminen voi jaada puutteelliseksi,

jos pelaa vain alypuhelimella.

Seuraava haaste on videopelialustaan kuuluva ohjain. Tietokoneella pelaami-
nen voi olla helpompaa, jos on aiempaa kokemusta tietokoneen kaytosta, mutta
konsolilla pelaaminen on haasteellisempaa. Konsolin ohjaimet on suunniteltu
vain pelaamiseen, eika niitd kayteta videopelien ulkopuolella ollenkaan, kun
taas tietokonetta voi kayttaa muuhunkin kuin vain pelaamiseen, mika tarkoittaa,
ettd konsolialustalla aloittelija joutuu opettelemaan uuden laitteen kayton. Vi-
deopelilukutaidon oppimisen esteend voi olla myds kielimuuri. Suuri osa video-
peleista on vain englanniksi, jota kaikki eivéat valttamatta osaa. Kielimuuri voi es-
tad monia kokemasta peleja, varsinkin niita peleja, joissa painottuu kielen ym-

martaminen.
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3 Kokemattoman pelaajan videopelilukutaito

Insindoritydssa tehdyn tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, mitka asiat tuot-
tavat haasteita videopelilukutaidottomalle pelaajalle videopeleissé, ja hyddyntaa
tuloksia aloittelijaystavallisen pelin luomisessa. Jotta erityisesti kokemattomalle
pelaajalle haasteelliset asiat videopelien pelaamisessa tulisivat paremmin ilmi
hanen pelaamisestaan, tutkimukseen osallistui myés kokeneempia videopelien
pelaajia, joiden pelaamista voi verrata kokemattomampaan pelaajaan. TallGin
voi paremmin nahda, ovatko aloittelijan kohtaamat haasteet omista huonoista
kyvyistéa johtuvia vai itse pelin huonosta suunnittelusta. Jotta voitiin erottaa ko-
kenut pelaaja aloittelijasta, luotiin kysely, jonka avulla pystyttiin tiedustelemaan

koehenkilon taustaa videopelien pelaamisesta ja hanen omista kyvyistaan.

3.1 Kysely koehenkilille

Kyselyn tarkoituksena oli saada tietoon koehenkildiden taustaa videopelien pe-
laamisesta ja selkedmpaa kuvaa siita, minkalaiset kokemukset heilla oli pelaa-
misesta. Kysely esitettiin koehenkildille ennen pelien pelaamista, jotta pystyttiin
varautumaan ennakkoon, kuinka heidan pelaamisensa tulisi mahdollisesti suju-
maan. Talldin kyettaisiin paremmin huomioimaan, jos pelaajalla esiintyisi enem-
man vaikeuksia pelaamisessa, johtuuko asia pelin suunnittelusta vai koehenki-
l6n kokemattomuudesta videopeleista ja videopelilukutaidon puutteesta. Esi-
merkiksi, jos kokenut ja kokematon pelaaja jaavat molemmat jumiin jossain koh-
taa pelia, voidaan silloin mahdollisesti paatelld, etta itse pelin suunnittelussa on
enemmankin vikaa kuin kokemattoman pelaajan omissa kyvyissa pelata pelia,
mutta jos kokenut pelaaja onnistuu pelaamaan ilman ongelmia ja kokematon
kokee vastaavat hetket haasteelliseksi, on silloin todenndkoisempaa, etta vai-
keudet johtuvat pelaajan kokemattomuudesta.

Jotta koehenkilbista saisi mahdollisimman paljon tietoa, kyselyn taytyy olla mah-
dollisimman monipuolinen kysymyksiltddn, mutta samalla helppo ja nopea tayt-
taa. Kyselyn kautta pitaisi tulla hyvin ilmi koehenkilén tausta pelaamiseen liit-

tyen, silla pelaajia on monenlaisia ja jokaisen tausta voi olla hyvinkin erilainen.
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On esimerkiksi pelaajia, jotka pelaavat kaikenlaisia eri lajityyppien peleja ja par-
jaavat monissa niissa erinomaisesti, koska heilla on laajaa kokemusta videope-
lien mediasta. Sitten on pelaajia, jotka saattavat pelata todella paljon, mutta pai-
nottaa vain muutamia peleja ja genrejd, minka takia he eivat valttamatta parjaisi
yhta hyvin peleissa, jotka eroaisivat heidan suosimistaan peleista. Jotkut taas
pelaavat vain mobiilipeleja, jotka yleisesti eroavat hyvin paljon tavanomaisista
videopeleista konsoleilla ja PC:l14, silla mobiilipelialustat suosivat yleenséa hyvin
yksinkertaisia peleja verrattuna muihin pelialustoihin. Mobiilipelit luodaan hyvin
yksinkertaisiksi, koska alypuhelimien kayttéliittymaa kontrolloidaan kokonaisuu-
dessaan kosketusnaytolla eika tavanomaisilla nappaimilla ja koska kosketus-
naytén painaminen antaa huonosti palautetta kayttajan painalluksen syotteesta.
Verrattuna ohjaimen, nappéaimiston tai hiiren nappaimiin, tavanomaisten pelien
pelaaminen tuntuu yleisesti huonolta alypuhelimilla. Taman vuoksi mobiilipeleja
suunnitellaan yksinkertaisemmiksi ja ne vaativat vahemman monimutkaisempia
syo6tteita. Tama yksinkertaisuus on myds tuonut enemman pelaajia mobiilialus-
toille, mutta koska ne eroavat huomattavasti tavanomaisista videopeleista, voi

niiden kayttajilla silti olla paljon puutteita videopelilukutaidossa.

Kysely koostui suurimmaksi osaksi monivalintakysymyksista, joissa tiedusteltiin,
mit& pelialustoja koehenkild omistaa, minkalaisia peleja han tykkaa pelata,
kuinka paljon henkilo yleisesti pelaa videopeleja, kuinka kokeneeksi henkild ko-
kee itsensa videopelien pelailussa ja tykkaako henkild haasteista videopeleissa
helppouden sijaan. Pyrittiin myds hieman tiedustelemaan, 16ytyyké koehenki-
|6ilta videopelilukutaitoa, kysymalla, mita muutamat yleiset videopelitermit tar-
koittavat. Koehenkil6t laitettiin myds analysoimaan samat kuvat, jotka ovat ra-
portissa luvussa 2.2, ja merkitsemaan kaikki asiat, joiden he kokivat olevan
oleellisia asioita kyseisen videopelin pelaamisessa. Heidan tuli siis ympyroida

samoja asioita, joita kuvista on listattu luvussa 2.2.

Alussa koehenkil6iltd kysyttiin myods piirretysta kuvasta 3, mika kyseisen hah-

mon ylapuolella oleva asia on.
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Kuva 3. Pelkistetysti piirretty kuva videopelivihollisesta.

Kuvan tarkoitus oli olla mahdollisimman pelkistetty visualisointi erittdin yleisesta
videopelikaytannosta, joka on vihollinen ja sen oma elamapalkki. Koehenkilti-
den, joilla olisi videopelilukutaitoa, pitaisi pystya tulkitsemaan nainkin minimalis-

tisesta kuvasta, mitad kuvassa esiintyy.

3.2 Pelien pelaaminen

Kaikki koehenkilot pelasivat samat videopelit, jotka oli valittu tata tutkimusta var-
ten. Heidan pelaamisensa nauhoitettiin, jotta voitiin tarkastella kuvamateriaalia
my6hemmin ja verrata koehenkildiden pelaamista paremmin rinnakkain. He ei-
vat tienneet, mita he tulivat pelaamaan, ennen kuin tuli heidan vuoronsa pelata.
Heidan oli tarkoitus pelata peleja valittuun kohtaan asti, tai jos he jaivat jumiin
johonkin kohtaan pelissa eivatka kokeneet paasevansa sen ylitse, he voivat
paattaa lopettaa aikaisemmin. Pelaajat eivat saaneet ulkopuolista apua mis-
saan kohtaa. Jos he jumittuivat johonkin kohtaan peli&, heidan piti yrittda selvita
niistd kohdista tai luovuttaa ja lopettaa pelaaminen. Heille ei tarjottu apua pelaa-
misessa, koska tutkimuksen ideana oli nahda, kuinka aloittelijan tasoinen pe-

laaja parjaa videopeleissa. Nain nahtiin, kuinka videopelilukutaidon puute
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vaikutti heidan pelaamiseensa ja kuinka haasteellista videopelien pelaaminen

on aloittelijalle pelkastaan pelien omien opastusten nojalla.

Jokainen pelaaja pelasi yksin, ilman ettd kukaan muu tutkimukseen osallistuva
henkil6 naki muiden pelaamista, jotta kukaan ei pystynyt varautumaan ja nake-
maan, kuinka toimia kyseisisséa peleissa. On tarkeéaa, etta koehenkilot eivat ole
tietoisia siita, mité he joutuvat pelaamaan, ja pelien sisaltamista haasteista,
koska muuten he voisivat hakea pelinulkopuolista apua. Tallgin olisi vaikeaa sa-
noa, selviytyivatké he haasteista omien kykyjensa takia vai koska he olivat nah-
neet, kuinka joku muu oli suoriutunut niistd. Pelaaminen kestaisi noin 30 mi-

nuuttia keskimaaraisesti, jotta pelaaja paasisi paatdéskohtaan, joka oli valittu.

Pelien, joita koehenkildiden haluttiin pelaavan, piti tayttaa tietyt kategoriat, jotta
niiden koettiin olevan hyvéa valinta tahan tutkimukseen. Koehenkildiden haluttiin
ainakin pelaavan kahta erilaista videopelia, joista toinen olisi kaksiulotteinen ja

toinen kolmiulotteinen.

Kaksiulotteista pelia tuli pelata, koska ne ovat yleensa yksinkertaisempia kolmi-
ulotteisiin peleihin verrattuna, joten sen pitaisi olla aloittelijalle helpompaa pelata
ja siitéa voisi nahda, onko kayttajalla videopelilukutaitoa pelatakseen edes yksin-

kertaisehkoa pelia.

Kolmiulotteista pelia tuli pelata, koska monet nykyaikaiset videopelit ovat
yleensé kolmiulotteisia, eli ne ovat hyvin ajankohtaisia, mutta samalla hyvin
haasteellisia aloittelijoille. Tahtaimena oli myds lopulta luoda peli, joka kuvas-
taisi nykyaikaisia videopeleja, mutta olisi hyvin aloittelijaystavallinen. Siksi luo-
tava peli tuli hyvin todennakoisesti olemaan myds kolmiulotteinen, miké antaisi

mahdollisen ponnahduspisteen muihin videopeleihin.

Valittujen pelien tahdottiin painottavan mekaniikkojaan enemman liikkumiseen
kuin taistelemiseen tai johonkin muuhun monimutkaiseen mekaniikkaan, koska
likkuminen on yleisin toiminto videopeleissa ja voi olla aloittelijoille hyvin haas-

tavaa, erityisesti kolmiulotteisissa peleissa, joissa kameran ohjaaminen on osa
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pelaamista. Tahdottiin valttaa myds sitd, ettd muut mekaniikat harhauttaisivat

likaa pelissa liikkumisesta.

Koettiin tarkeaksi, etta peleja pelattaisiin peliohjaimella nappaimiston ja hiiren
sijaan, koska ohjaimet on tehty varta vasten pelaamista varten, toisin kuin nap-
paimisto ja hiiri, jotka ovat kehittyneet alun perin kirjoituskoneesta. Nappaimis-
t6lla ja hiirella pelaaminen ei ole varsinaisesti huonompaa, niilla on omat etunsa
ja huonot puolensa aivan kuten myos kaikilla ohjaimilla, mutta nappaimisto ja
hiiri olivat turhan monimutkaisia tdhan tutkimukseen, koska nappaimistdissa on
niin paljon ylimaaraisia nappuloita, joita ei juuri koskaan kayteta peleissa. Niita
on myds paljon tiheammin, mika tekee oikeiden nappien loytdmisesta hanka-

lampaa, ja tama kaikki todenn&kdisesti harhauttaisi liikaa itse pelaamisesta.

Ohjaimissa kayttajien sormet lepaavat oikeilla paikoilla luonnostaan, mika aut-
taa kayttajaa ymmartamaan, kuinka ohjaimen néappaimia kuuluisi painaa, toisin
kuin nappaimistoissa, joissa pitdéd enemman opetella omien sormien asettelua.
My0s se, etté pelit tulisivat painottamaan liikkumista, oli syy, miksi painotettiin
pelien peluuta ohjaimella, koska liikkuminen on yleisesti parempaa ohjaimella.
Ohjaimet kayttavat analogisia tikkuja ohjaamiseen, ja ne tarjoavat 360 asteen
likkumisen kolmiulotteisissa peleissa, kun taas nappaimistailla liikutaan neljalla
suuntandppaimella. Yleensa suuntandppéaimet ovat WASD-n&ppéaimia, jotka tar-
joavat vain kyvyn liikkua 8 eri suuntaan. Liikkuminen, varsinkin kolmiulotteisissa

peleissa, ei siis ole yhta sulavaa verrattuna ohjaimella pelaamiseen.

Myds ohjainten uskottiin olevan tarkeé osa videopeleja, ja koska niita ei ollen-
kaan kayteta videopelien ulkopuolella, aloittelijalla ei olisi kokemusta niista,
mika lisd& haastetta videopelien pelaamisessa. Peleja ei juurikaan suunnitella
ajatellen, ettei kayttaja olisi ennen koskenutkaan ohjaimeen, vaan pelaajalla
aina oletetaan olevan entuudestaan jonkin verran kokemusta videopeleisté ja

mya0s siitd, kuinka niita pelataan ja ohjataan.

Ohjaimen lisdksi myds pelialusta vaikutti pelien valintaan, silla pelien tahdottiin
olevan alustoilla, joilla pelinkontrollointi kuvastaisi nykyaikaisia peleja, koska
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ajan myota peleissd on enemman yleistyneet tietyt nappain- ja ohjaamisasetuk-
set ja vanhat jaaneet taakse. Pelialustojen ohjaimet voivat olla hyvinkin erilaisia,
ja varisinkin vanhojen pelialustojen ohjaimet eivat valttamatta kuvasta nykyai-
kaista ohjainmallia tai toimintojen suunnittelua painikkeille, silla n&ppéainten ja
uusien toiminnallisuuksien maara on kasvanut ohjaimissa, samalla kun peleista
on tullut monimutkaisempia. Vaikka tutkimukseen osallistuvat pelasivat kaksi-
ulotteista pelia sen yksinkertaisuuden takia, tahdottiin, etta silti pelattaisiin nykyi-
senmallisella ohjaimella, silla sellaisella aloittelija todennakoisesti joutuisi pelaa-

maan nykypaivana, ja se vaikuttaa oppimisessa ja pelaamisessa.

Vanhoilla pelialustoilla, joilla pelit olivat kaksiulotteisia, ohjaimet olivat paljon yk-
sinkertaisempia, kuin ne ovat nykyaan, ja ensimmaiset kolmiulotteisia peleja tu-
kevat pelialustat joutuivat kokeilemaan erilaisia ohjainasetelmia, kunnes niista
alkoi kertyd ymmarrystd enemman ja paadyttiin ohjaimiin, jotka kuvastavat ny-
kyisia ohjainmalleja. Ohjaimet kehittyvét edelleen, mutta kehitys on hidastunut
huomattavasti ja uudet lisaykset ovat enemman pienia mukavuuksia kuin suuria
muutoksia, koska monet kayttajat eivat ymmarra pelaamisen ja uusien ohjain-
tyyppien opettelemisen vaativuutta, koska tuttujen pelien pelaaminen onnistuu
heilta luonnostaan helposti. Pelialustan ei tarvinnut valttamatta olla uusin mark-
kinoilla, silla ohjaimet eivat ole suuresti muuttuneet viimeisten konsolisukupol-

vien aikana.

Pelikehityksen kasvusta ja kehityksesta huolimatta pelien toimintojen asetukset
ohjaimien painikkeille ovat nykypaivana tavanomaistuneet monissa peleissa sa-
moille ngppaimille. Ennen ei ollut viela yhteisymmarrysta siita, mihin nép-
paimeen kannattaa asettaa pelin mik&kin toiminto, jolloin monien pelien kontrol-
lit vaihtelivat eri pelien valilla, vaikka genretyyppi saattoi olla Iahes taysin sama.
Esimerkiksi ampumisen toiminto videopeleissa on nykydan aina asetettuna oh-
jainten oikeanpuoleiseen liipaisinnappaimeen ja tdhtdaminen vasemmanpuolei-
seen liipaisinnappaimeen, koska naiden toimintojen koetaan yleisesti toimivan
parhaiten néailla painikkeilla. Ennen monet ampumispelit joutuivat kokeilemaan
erilaisia asetuksia, mihin tdhtddminen ja ampumisen toiminto asetettaisiin ohjai-

men nappaimille, koska ei ollut viela yleistd ndkemysta, kuinka ne kannattaisi



18

asetella ohjaimen nappaimiin. Pelit pyrittaisiin valitsemaan niin, etta niita pelat-
taisiin joko samalla alustalla tai vahintaan alustoilla, joilla on hyvin vastaavanlai-

set ohjaimet, jos molempia peleja ei ole samalla alustalla.

Tutkimukseen paadyttiin valitsemaan lopulta vain kaksi videopelia, koska monet
harkittavana olleet pelit levittyivat liian usealle alustalle ja ongelmaksi olisi tullut,
ettd koehenkil6t joutuisivat pelaamaan liian monella erilaisella alustalla, mikéa

saattaisi sekoittaa heita likkaa ja heikentaa tutkimuksen tuloksia.

Ensimmainen tutkimukseen valittu peli, jota koehenkilét myos pelasivat ensim-
maisena, oli kuvassa 4 nakyva peli nimelta Limbo, joka on yksisuuntainen sivul-
tapain kuvattu kaksiulotteinen pulmatasohyppelypeli. Sita pelattiin Xbox 360 -
alustalla, joka ei ole uusimpia pelialustoja, mutta ohjain silti kuvastaa kokonai-
suudessaan edelleen nykyaikaisia ohjaimia. Tama peli valittiin, koska se on
kaksiulotteinen tasohyppelypeli, joka painottaa paaasiassa liikkkumista kaksiulot-
teisessa tilassa eika sisalla paljon muita vaativia mekaniikkoja, jotka voisivat
tehda pelaamisesta haasteellisempaa. Sen sijaan peli sisdltaa pulmakohtia,
joita pelaajan pitaa ratkoa liikkumalla ja vaikuttamalla pelimaailmassa olevien
asioiden kanssa edetékseen pelissa. Nama pulmat vaativat videopelilukutaidon
kayttéa, mika toimii hyvana vertailuna kokeneen ja kokemattoman pelaajan va-

lill&.
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Kuva 4. Pelin Limbo alkualue [14].

Peli on hidastempoinen eika vaadi nopeaa reagointikykya tai akkinaisia toimen-
piteita pelaajalta, eli pelaaja voi rauhassa omaksua pelin toimintoja ja edeta
omaan tahtiin. Toimintojen maara pelissa on myoés hyvin pieni verrattuna moniin
videopeleihin. Limbossa ei tarvitse kuin kayttaa liikkumista varten vasenta ana-
logitikkua ja kahta muuta nappéainta hyppimiseen ja asioiden kiinni ottamiseen.

Vahaisista syotteista huolimatta kayttaméattémien nappuloiden olemassaolo voi
mahdollisesti silti hairita aloittelijan pelaamista. Jos Limbon tyyppista pelia pelat-
taisiin vanhemmalla alustalla, jolla ohjain siséltaisi vahemman nappuloita ja toi-
mintoja, voisi aloittelijan olla helpompaa paasta peliin kiinni paremmin, kun ei
olisi ylimaaraisia harhautuksia ohjaimessa. Siksi on olennaista, etta yksinkertai-
simpia peleja pelattaisiin myds nykyaikaisella ohjaimella, koska niilla voi olla
vaikutus aloittelevan pelaajan pelaamiseen ja uusi pelaaja joutuisi hyvin toden-

nakaoisesti niiden kautta opettelemaan pelaamaan peleja.

Limbon ulkonaké on hyvin minimalistinen, silla pelin ulkonakoétyyli on kokonaan
mustavalkoinen eiké siind kayteta ollenkaan minkaanlaisia kayttoliittymaele-
mentteja pelaamisen aikana, jotta pelimaailman immersio pysyy puhtaana har-

hatekijoista. Kayttoliittymaelementtien puute pelissa vahentaa pelaajien tarvetta
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olla tarkkana useista asioista naytolla, jolloin he pystyvat keskittyméaan enem-

man pelaamiseen ja pelin maailmaan.

Epaonnistumiset Limbossa ovat osa sen pelaamista, silla peli on suunniteltu
kayttamaan kuolemista ja epaonnistumista opettavana tekijana, jolla peli viestit-

taa, kuinka eri asiat pelisséa ja sen maailmassa toimivat.

Esimerkkina opettavasta tilanteesta on se, miten peli kayttaa ja esittelee kar-
hun-ansoja pelaajalle. Pelaaja kavelee rauhassa huomaamatta vaaraa, kunnes
pelihahmo kuolee yhtakkia karhunansan hampaisiin. Koska kuoleminen on
suunniteltu merkittavaksi osaksi pelin mekaniikkoja, pelaaja paasee nopeasti ta-
kaisin tallennuspisteelle ja yrittamaan uudelleen. Nyt pelaaja on tietoinen karhu-
nansoista ja ymmartaa olla tarkkana ymparistéstaan ja varoa ansoja ja voi yrit-
t&& samaa kohtaa uudelleen. Naita karhunansoja esiintyy ympari pelia erilai-
sissa pulmakohdissa, ja pelaajan pitdd osata ymmartaa, kuinka ne tarkalleen
toimivat eli kuinka karhunansa laukeaa, kun siihen osuu jotain. Pelaajan pitaa
itse osata soveltaa ja kayttaa niita selvittaakseen pulmia ja edetakseen pelissa.
Tahan tapaan Limbo esittelee l&hes kaikki sen sisaltamat mekaniikat: aiheutta-
malla pelaajalle kuoleman tai jonkinlaisen epaonnistumisen ja sen kautta opet-

taen, miten pelimaailman asiat toimivat.

Mahdolliset ongelmat Limbossa tamén tutkimuksen kannalta olivat, etta se on
lian minimalistinen aloittelijalle ja paljon videopelilukutaitoa vaativa, koska peli
ei edes nayta nappaimia, joita sen pelaamisessa kaytetaan. Limbo ei siis
opasta pelaajaa ollenkaan pelaamisessa, vaan olettaa, etta pelaajalla on tar-
peeksi pelilukutaitoa edetdkseen ja selvitdkseen pelin esittdmista pulmista. Toi-
nen ongelma oli, etta pelin tunnelma voi olla liian raskas ja pelottava riippuen
pelaajasta. Siita huolimatta pystyttiin onneksi valitsemaan pelin paatdskohta
niin, etta pelaaja voi lopettaa pelaamisen, ennen kuin pelissa alkaisi iimet& kam-
mottavampia elementteja. Liian kammottavat kohdat voisivat hairita pelaajan
keskittymista liikaa ja haitata tutkimustuloksia. Pelaajalle voi olla myds haitaksi
se, kuinka peli kayttda kuolemista ja epaonnistumisia opettaakseen pelaajille,

miten eri asiat pelissa toimivat, ja tAma voisi turhauttaa ja hairita pelaajia liikaa.
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Toiseksi peliksi tutkimukseen valittiin Gravity Rush Remastered Playstation 4 -
alustalle, joka nakyy kuvassa 5. Peli on kolmiulotteinen tasohyppelypeli, jossa
pelaaja voi muuttaa painovoiman vaikuttamaa suuntaa pelattavaan hahmoonsa
ja siten pelaajan pitd& navigoida pelimaailmassa ja myos taistella vihollisia vas-
taan. Vaikka Gravity Rush on eri alustalla kuin Limbo, ohjain on lahes taysin sa-
manlainen, ainoastaan nappainten nimet eroavat toisistaan, mika voi toki hai-
tata kokemattomampia pelaajia. Ei kuitenkaan uskottu, ettd kokematon pelaaja
oppisi yhden ohjaimen nappaimia ulkoa nain lyhyessa ajassa, eli tastéa tuskin ai-
heutuisi pelaajille paljon haittaa. Voisi samalla olla eduksi tutkimukselle, etta pe-
lit ovat eri alustoilla, koska kokematon pelaaja on molempien pelien kannalta sil-

loin samalla tasolla, koska han ei voi hyddyntéa toisessa pelissa asken mahdol-

lisesti oppimiaan ohjaintaitoja.

Kuva 5. Gravity Rush -peli [15].

Gravity Rush -peli valittiin, koska se my6s painottaa paljon liikkumista, kuten
Limbo, mutta kolmiulotteisessa tilassa, ja se oli pelialustalla, joka oli tutkimusta
tehtaessa uusimpia pelialustoja. Liikkkuminen pelissa on painovoiman manipu-
lointimekaniikan takia hieman monimutkaisempaa kuin tavanomaisissa kolmi-

ulotteisissa tasohyppelypeleissa. Pelissa liikutetaan hahmoa samalla tavoin
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kuin muissa kolmiulotteisissa peleissa, likuttamalla vasenta analogitikkua ja
hyppaamalla painamalla hyppynappia. Isoin ero tulee Gravity Rushin ainutlaa-
tuisesta painovoiman manipuloinnin pelimekaniikasta, jota nakyy kuvassa 5,
jossa pelihahmo seisoo rakennuksen seinaa vasten. Kun pelaaja haluaa, han
pystyy keskeyttamaan painovoiman vaikutuksen pelihahmoonsa, minka jalkeen
pelaaja voi tdhdata ja valita suunnan, johon painovoima tulee taas vaikutta-
maan. Painovoiman suunnan vaihtaminen ei vaikuta itse pelimaailmaan, vaan
ainoastaan pelaajan ohjaamaan hahmoon ja joihinkin pelihahmon vieressa silla

hetkella oleviin esineisiin.

Painovoimaa manipuloimalla pelaaja pystyy lentdméaan, tai tarkemmin sanoen
putoamaan valitsemaansa suuntaan ja kavelemaan eri pinnoilla, joita vasten
painovoima vaikuttaa silla hetkella, kuten esimerkiksi eri rakennusten seiniin tai
kattoihin. Pelaaja ei voi kayttaa loputtomiin tatd voimaa, silla pelissa on mittari,
joka kuluu ajan my6ta, riippuen siité, miten pelaaja kayttaa painovoimakykyjaan.
Jos pelaaja kavelee jollain pinnalla, vaikka seinalla, hanen voimansa kuluu hi-
taasti, mutta jos taas pelaaja liitdd ilmassa, voiman kulutus on paljon suurempi.

Pelaajan taytyy siis harkiten kayttada voimiaan edetakseen.

Pelissa on myos tappelemiseen liittyvia mekaniikkoja, mutta niita esiintyi vain
kerran yhdessa kohtaa pelia taméan tutkimuksen aikana: ensimmaisessa tappe-
luopastuksessa, joka on tehty hyvin helpoksi ja vaarattomaksi, joten ei koettu,
etta siita tulisi koitumaan haittaa, vaikka se ei ollutkaan ideaalisinta tutkimuksen

kannalta.

Pelin alku on hyvin opastuspainotteinen, eik& sita pelattu niin pitkalle, etta opas-
tukset ehtisivat paattya, joten pelin pelaamisen arveltiin olevan kokonaisuudes-
saan helppoa. Pelaajan pitaisi olla vaikeata eksya oikealta reitilta, silla alkualu-
eet on suunniteltu hyvin suoraviivaisiksi alussa ja peli myds opastaa pelaajaa

oikeaan suuntaan.

Ainoa ongelmallinen kohta Gravity Rushissa saattoi olla tappeluopastuskohta,
joka ei ole haastava, mutta voi mahdollisesti aiheuttaa stressid kokemattomalle
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pelaajalle. Siitd huolimatta peli on aika hidastempoinen, eli pelaajalla ei ole tar-
vetta kiirehtia minkaan kanssa ja voi rauhassa edetd omaan tahtiin. Pelaajalta
ei myoskaan vaadita nopeita toimenpiteitd, ainoana poikkeuksena ehka tappe-
luopastus, joka ei vaadi nopeaa toimintaa, mutta pelaaja saattaa silti kokea, etta
pitaisi toimia nopeasti selviytyakseen. Tappelukohtaus ei todellisuudessa vaadi
pelaajaa toimimaan nopeasti, silla viholliset pysyvat enimmakseen paikallaan,
odottaen, etta pelaaja tuhoaa heidat. Vaikka viholliset saattavat hyokata, joko
lyomalla tai ampumalla pelaajaa energiapalloilla, ne eivat kuitenkaan vahingoita
pelaajaa paljoa, joten uhka ei ole suuri. Tappeluopastuskohta on myés ainoa
hetki, jossa pelaaja voisi menehtya ja saada pelin paattymisruutuun, mutta se ei
helposti toteudu edella mainittujen syiden takia. Peli ei siis rankaise pelaajaa
virheista pelin alkupuolella, vaan antaa yrittaé uudelleen haasteita, ilman kes-

keytyksia ja alentamatta pelaajan "moraalia” pelata.

Yksi erityinen huomio Gravity Rushin kannalta on se, etta se kayttaa oletuksena
Playstation 4 -ohjaimen gyrotoimintoa [16] kameran ohjaamisessa, kun pelaaja

kayttdd painovoiman manipulointivoimia. Se poistettiin kaikilta kayttajilta, koska

sen kayttd on vield yleisesti hyvin vahaista peleissa ja jopa kokeneemmillakin

pelagjilla saattaisi koitua ongelmia sen kaytdssa kokemattomuuden takia.

Gravity Rushin kannalta ongelmallisinta tdssa tutkimuksessa oli, etté painovoi-
mamekaniikka saattaa olla sekavantuntuista kayttdjista, varsinkin kameran kan-
nalta, ja voi vaikeuttaa pelaajan olinpaikan hahmottamista pelimaailmassa.
Aiemmin mainittu tappeluopastuskohtaus voi myds tuottaa kovia haasteita ja
stressia kokemattomalle pelaajalle, vaikka uhka ei olisi kovin suuri, mika hait-

taisi keskittymista pelaamisessa.

Odotuksena oli, ettd pelien peluu sujuisi hyvin kaikilla, joilla on hiemankin video-
pelilukutaitoisuutta, mutta kokematon pelaaja, jolla taas ei olisi videopelilukutai-
toa, tulisi kohtaamaan haasteita molemmissa peleissa. Limbo on moniin nykyi-
siin videopeleihin verrattuna hyvin yksinkertainen peli, mutta sen minimalisti-
suus vaatii, etta pelaaja ymmartaa pelin tapahtumia ja mekaniikkoja yksin-

omaan sen omien visuaalisten viestintdjen avulla, ja myds oppii kuolemisen
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kautta, kuinka selvita esteista ja pulmista eteenpain. Limbo luonnostaan painot-
taa pelaajan jo olemassa olevaa videopelilukutaitoa eika pahemmin opeta sita,

miké& on kokemattomalle pelaajalle varmasti iso haaste.

Monet nykyaikaiset pelit selittavat suoraan niiden siséltamat kontrollit ja meka-
niikat pelaajalle, vaikkakin hyvin lyhyesti, silla nekin aina suunnitellaan ihmisille,
joilla on jo aikaisempaa kokemusta videopeleista. Limbo ei tarjoa vastaavan-
laista apua ollenkaan. Ensimmaisissakaan pulmakohdissa Limbo ei kerro pelaa-
jalle mitaan erikseen, mita ei ilmenisi pelin ympéristossa tai pelihahmon ani-
maatioissa, ja tama vaatii, ettéd pelaaja pystyy lukemaan pelinviesteja videopeli-
lukutaidon avulla. Monet nykyaikaiset pelit taas ensiksi opettavat pelaajaa kayt-
tamaan pelin kontrolleja ja mekaniikkoja, yleenséa kertomalla hyvin suoraan
kayttoliittyman avulla, mita kukin nappula ja toiminto tekee, ja vasta sen jalkeen

pelaajaa testataan niiden kaytossa.

Gravity Rushin haasteet tulevat jo siita, etta se on kolmiulotteinen videopeli,
joissa likkuminen ja kameran ohjaaminen samaan aikaan ovat kokemattomille
pelaajille erittdin haastavia. Silti uskottiin, etta Gravity Rushin pelaaminen me-
nisi myds alkuun kaikilla hyvin, jopa kokemattomalla pelaajalla, koska pelin alku
on todella opastus painotteinen ja peli esittelee toimintonsa vaarattomissa tilan-
teissa. Alussa pelaajan tarvitsee vain huolehtia liikkumisesta, silla peli hoitaa
kameran ohjaamisen automaattisesti pelaajan puolesta pyrkien asettautumaan
parhaaseen kuvakulmaan ja siten samalla opastaen pelaajaa kulkemaan oike-
aan suuntaan. Pelaajan onneksi oikealta reitiltd on hyvin hankalaa eksya, silla

pelin alkutasot on suunniteltu hyvin suoraviivaisiksi.

Hieman pidemmalla pelissa, kun pelaaja on saanut hetken tottua tavanomai-
seen liikkumiseen, tulee painovoimamanipulaatiomekaniikan opastuskohta, jol-
loin peli alkaa kunnolla esitelld pelin sisaisia toimintoja ja vapauttaa kameran
kontrolloinnin myos pelaajalle. Painovoimamekaniikka todennakoisesti sekoittaa
pelaajia hieman, ainakin kameran ja oman hahmon olinpaikan ymmartamisen
kannalta. Kokeneempi pelaaja tosin tottuu ja omaksuu toiminnot varmasti hyvin

nopeasti, kun taas kokematon pelaaja saattaa kompastella enemman.
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Kaikesta huolimatta uskottiin, etta kaikki pelaajat selviytyvat alustavista opas-
tuskohdista, koska niissa ei ole pelaajalla varsinaista vaaraa epéaonnistua. Tap-
peluopastuskohtaus voisi tosin hyvinkin paatya olemaan kokemattomalle pelaa-
jalle liikaa stressin ja vihollisuhan takia, joiden vuoksi pelaaja ei voi rauhassa
miettia, miten tulisi toimia. Vahankin kokeneemmalle pelaajalle ei ndhty mitaan

ongelmia kyseisen kohdan kanssa.

Jos pelaaja selvidéa edella mainituista kohdista, enaa jaljella olisi vahan pelailta-
vaa, jossa pelaaja paasisi vapaammin kayttamaan pelin likkumiseen liittyvia
mekaniikkoja ilman, ettd hanta pidettaisiin endé yhta paljon kadesta kiinni opas-
tuksien kautta. Tama kohta ei ole sen vaikeampaa kuin aiemmat opastuskoh-
dat, eik& ep&onnistuminen siind ole mahdollista, joten tahan asti selvinneet var-

masti suoriutuvat mainiosti lopetuskohtaan asti.

3.3 Pelilukutaitotestin tulokset ja johtopaatokset

Tutkimukseen paadyttiin valitsemaan nelja koehenkil6a, joiden videopelilukutai-
toisuus ja pelaamisen tausta vaihteli. Jos koehenkil6t lajiteltaisiin heidan koke-
mustensa perusteella, voisi sanoa, ettd ensimmainen tutkimukseen osallistunut
koehenkild oli keskivertoinen, toinen todella kokenut, kolmas pelaaja sijoittuisi
kokeneen ja keskivertoisen vdlille ja viimeinen, eli neljas, koehenkil6 oli tutki-
muksen taysin kokematon pelaaja. Kyselyn avulla pystyttiin hyvin tiedustele-
maan ja nakemaan, kuinka kokeneita koehenkilot olivat videopelien peluussa, ja
seuratessa heidan pelailuaan kuvamateriaali vastasi koehenkildiden pelaami-

sen tasoa, joka kyselyn kautta oli tullut ilmi.

Koehenkildiden tekemasta kuva-analyysistd huomasi myods eron videopeliluku-
taitoisen ja videopelilukutaidottoman valilla. Kokematon ja videopelilukutaidoton
koehenkilo esimerkiksi ympyroi kuva-analyysisséa asioita, jotka olivat eniten sil-
maanpistavia, riijppumatta siitd, oliko niilla valttamatta merkitysta pelin pelaami-
sen kannalta, kun taas muut koehenkilot, joilla oli videopelilukutaitoa ja enem-
man kokemuksia videopeleista, pystyivat paremmin huomioimaan kuvista asiat,

jotka olivat merkityksellisia.
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Kuvassa 6 on vertailuna koehenkildiden 4 ja 3 kuva-analyysi samasta kuvasta
1, joka analysoitiin tAméan tyon luvussa 2.2. Vasemmalla on kokemattoman pe-
laajan kuva-analyysi ja oikealla keskivertoisen ja kokeneen valilla olevan pelaa-
jan tekeméa. Kumpikaan koehenkildista ei ollut pelannut pelid aiemmin, ja koke-
neempi koehenkild kykeni silti paremmin huomioimaan oleelliset pelielementit
verrattuna kokemattomaan. Heidan merkintansa on vahvistettu punaisilla ympy-

roilla, jotta ne erottuisivat paremmin kuvista.

Vo V.
RINGS 1D

Oletko pelannut kyseist pelis, josta kuva on perdisin?  Kylld  / @
Oletko pelannut kyseist pelis, josta kuva on pergisin? kylls  /{ En

Kuva 6. Vertailu koehenkildiden 4 ja 3 tekemasta Sonic the Hedgehog -videope-
lin kuva-analyysista.

Mydskaan piirretysta pelkistetysta kuvasta 3 videopelilukutaidoton ei tiennyt,
mika hahmon ylapuolella oleva asia oli, ja ainoastaan kokeneet koehenkilot
osasivat sanoa, etta se oli vihollishahmon elamépalkki. Kokematon koehenkil®

arveli sita tunnetilamittariksi.

Pelaaminen meni koehenkil6illa suurimmalta osin kuten oli odotettu, mutta muu-
tamia poikkeuksia odotuksista oli. Kaikki kokeneet pelaajat onnistuivat pelaa-
maan pelit 1api niihin kohtiin, jotka oli molemmille peleille valittu, mutta kokema-
ton koehenkild ei onnistunut paaseméaén kummassakaan pelissa tahan pistee-

seen asti.

Kokeneet koehenkil6t suoriutuivat Limbon pelailusta mainiosti. Peli oli tuttu en-

tuudestaan kokeneimmille koehenkildille 2 ja 3, jotka olivat pelanneet pelin
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vuosia sitten, mutta he eivat kuitenkaan muistaneet pelia ulkoa. Ensimmaiselle
koehenkildlle peli ei ollut ollenkaan tuttu, eikd hénella ollut siitd minkaanlaisia ai-

kaisempia kokemuksia.

Ainoa kokeneemmista koehenkildista, joka jumitti hetkeksi yhteen kohtaan Lim-
bossa, oli ensimmainen koehenkild, joka paatyi ajattelemaan liikaa yhta yksin-
kertaista hyppyd, jossa hanella meni tovi huomata, ettei kyseisessa kohdassa
tarvinnut tosiaan muuta tehda kuin vain hypata eteenpéain edetakseen. Tasta
yhdesta jumituksesta huolimatta koehenkild kylla ymmarsi erinomaisesti pelin
visuaaliset viestinnét ja sen, kuinka edeta pelissa, ja siksi tata pientd hidastusta
ei koettu mitenkaan merkittavaksi huomioksi pelin suunnittelun tai itse pelaajan

kannalta.

Neljas koehenkild, jolla ei ollut videopelilukutaitoa tai kokemusta videopeleista,
ei paassyt kovin pitkalle Limbossa, mika ei tullut taysin yllatyksena pelin vaati-
van videopelilukutaidon takia. Alussa han onnistui hyvin ymmartamaan, kuinka
likkua pelissa taittamalla vasenta analogitikkua sivuille, mutta koehenkilon pe-
lailussa huomasi eparointia likkua eteenpéin, koska ymparisto ilmeisesti vaikutti
hanesta uhkaavalta. Han liikkui aluksi muutama askel kerrallaan ja pyséhtyi sen
jalkeen ihmettelemaan, tapahtuisiko jotain. Siitéd huolimatta han eteni rauhassa
pikkuhiljaa eteenpéin, kunnes kuvassa 7 nékyva ensimmainen kuolemanrotko

tuli eteen eikéa koehenkild tiennyt, kuinka oikein toimia.
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Kuva 7. Limbo-pelin ensimmainen rotkoeste [14].

Koehenkild kaveli ja putosi rotkoon useaan kertaan, ymmartamatta taysin, etta
miksi se johtaisi pelihahmon kuolemaan, eli visuaalinen viestinta vaarasta ei ol-
lut tarpeeksi selkeé& hénelle. Usean kuoleman jalkeen koehenkild alkoi painella
satunnaisesti eri nappaimia ohjaimessa, etsien, l0ytyyko pelissa joitakin muita
toimintoja kuin liikkuminen vasemmalla analogitikulla, ja timé&n kautta onnistui
lopulta I6ytamaan hyppynappulan, mutta sekaan ei heti ratkaissut rotkon yli-
tysta. Rotkon toisen paadyn etaisyys taisi koehenkilosta vaikuttaa liian pitkalta,
jotta sen yli olisi voinut kunnolla hypata, joten han yritti I6ytaa tapoja hypata pi-
demmalle, miké ei ole Limbossa mahdollista. Ajan mydéta koehenkilé onnistui lo-
pulta sattumalta hyppdamaan kuolemanrotkon ylitse ja paasi taas etenemaan,

mutta h&nen kohtalokseen koitui pelin seuraava este.

Kuvassa 8 nakyvassa kohdassa pelaajan esteena oli laatikko, joka h&nen olisi
pitanyt vetda korkean tason alta itseddn kohti, jotta sen péaalle olisi voinut kiiveta
ja sen kautta hypéata tasolle, joka oli laatikon ylapuolella. Koehenkilo ei ollut
varma, pitiko laatikon ohitse paasta menemalla sen ylitse vai lavitse, ja han yritti

useaan kertaan hyppaamalla kiiveta sen yli ilman tulosta.
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Kuva 8. Limbo-pelin toinen este [14].

Lopulta koehenkil6 sai tarpeekseen ja pyysi lopettamaan pelaamisen. Se mita
hanen olisi pitanyt huomata, oli, etta laatikon laheisyydessa pelihahmo kurottaa
katensa laatikkoa kohti, minka voi kuvassa 8 nahdéa katsomalla pelihahmon ku-
rottavia kasia, jotka viestittavat pelaajalle, etta kyseisesta asiasta voisi mahdolli-
sesti ottaa kiinni ja siten siirtda sitd, mutta neljas koehenkild ei huomannut tai

ymmartanyt visuaalista merkkia.

Gravity Rushin kannalta pelaaminen ei ollut yhta yksinkertaista, kuin Limbon
kanssa, silla osalla kokeneistakin pelaajista, kokemattoman liséksi, oli haasteita
pelia pelatessa. Kaikki videopelien pelaamisessa kokeneet koehenkilot onnistui-
vat pelaamaan pelin lavitse, mutta vain yksi onnistui pelaamaan ilman mink&an-
laisia ongelmia, ja han oli koehenkiloista kaikkein kokenein pelaaja. Ensimmai-
sen ja kolmannen pelaajan pelailusta kavi ilmi muutamia pelin suunnitteluun liit-

tyvid ongelmia, jotka vaikuttivat selkeasti heidan pelaamiseensa.

Pelin alussa, kun pelaaja voi liikkua vain vasemmalla analogitikulla ja kameran
ohjaamisen hoitaa peli itse, tuli ongelmaksi, etta kameran&kokulma ei opastanut

pelaajia tarpeeksi hyvin ja he eivat osanneet |0ytaéd oikeaa reittia edetdkseen.



30

Alussa koehenkil6ita hammensi myos pelihahmon satunnaiselta tuntuva liikku-
misnopeus. Peli itse valilla hidasti ja valilla nopeutti pelihahmon liikkkumista, riip-
puen siitéd, missa kohtaa tasoa han oli. Valilla pelihahmo kaveli hiljaa ja sitten
saattoi yhtakkia rynnata juoksuun, kun peli koki sen asialliseksi, ja se ihmetytti
koehenkildita. Pelaajat eivat ymmartaneet taman johtuvan pelin omista teoista,
vaan ajattelivat, etté he itse tekivat vahingossa jotain pelissa ja aiheuttivat peli-
hahmon juoksemisen. He luulivat taman takia kéavelemisen ja juoksemisen ole-
van erillinen toiminto, vaikka pelihahmo tavallisesti kylla juoksee, kun tyontaa
vasenta analogitikkua tarpeeksi pitkalle. Peliin oli vain poikkeuksellisesti ohjel-
moitu alkuun kohtia, joissa pelihahmo pakotettiin juonen takia likkumaan hi-

taammin, kuin pelisséa yleensa liikuttiin.

Samalla tavoin sekoitti pelin satunnainen kontrollien poisotto, kun pelihahmo piti
siirtda niin sanotusti seuraavaan kohtaukseen. Pelaajat ihmettelivat, oliko vika
taas heidan toiminnassaan ja mité he tekivat vaarin. Peli saattoi pelinsisaisten
animaatioiden kautta siirtdéa pelaajan muualle kohtauksessa ilman selkeaa vies-
tintada, ettd kyseessa oli vain vélianimaatiokohtaus. Joissain kohdissa peli myods
pimensi ruudun mustaksi siirtdékseen pelaajan muualle suorittamaan seuraa-
vaa tehtavaa, mika oli erityisen hammentavaa, koska pelin opastuskohdissa

tehtiin niin vain, jos pelaaja epaonnistui suorituksessaan.

Seuraava ongelma, jonka pelaajat kokivat haasteelliseksi, oli pelin painovoima-
muunnosmekaniikan esittelyopastukset. Vaikka pelaajat eivét aina taysin suo-
riutuneet tai tehneet, kuten opastuksessa olisi pitdnyt tehda, peli silti usein hy-
vaksyi heidan virheellisen suorituksensa ja antoi pelaajien jatkaa eteenpain,
mik& johti ongelmiin pelaajien mahdollisuudessa ymmartaa pelin mekaniikkoja
ja toimintoja, mika jatkui koko pelailun ajan. Ongelmana oli myds, etta peli usein
halusi pelaajan lukevan, kuinka pitaisi seuraavaksi toimia, samalla kun hanen
piti toteuttaa tekstissa lukeva toiminto. Tasta aiheutui paljon sekaannusta pelaa-
jille, koska he eivét ehtineet ollenkaan lukea, mita heidan olisi pitanyt tehda, ja
samalla he joutuivat aloittamaan saman kohdan uudestaan, ymmartamatta

edes, minka takia suoritus epaonnistui ja mita heidan halutaan tekevan.
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Pelin sisdltama painovoimamanipulointienergiamittari meni myods nailta pelaa-
jilta kokonaan ohi haitallisten opastuksien takia, ja kun mittari alkoi halyttaa tyh-
jentymisestaén, he usein ihmettelivat, mika halytys on ja myos miksi heidan pai-
novoimamanipulointinsa paattyi yhtakkia itsestaan. He kylla huomasivat pelailun
loppupuolella kyseisen mittarin ja osasivat sen jalkeen oivaltaa, mika se on ja

kuinka se toimii.

Opastuskohtauksissa oli myos usein ongelmana, etta ne olivat juonellisesti hy-
vin kiireellisia. Esimerkiksi alussa, kun pelaajalle opetetaan ensimmaista kertaa
painovoimanmanipulointimekaniikasta, pelin juonessa pelaajan taytyy pelastaa
lapsi vaarasta. Kohtaus on juonellisesti hyvin kiireinen, mutta todellisuudessa
pelaajalla ei ole mitaan kiiretta pelastaa lasta, koska tama kohtaus on laadittu
etenemaan vain, kun pelaaja paasee tiettyihin pelinsisaisiin laukaisijoihin, jotka
edistavat tilannetta valikohtauksilla. Vaikka pelaajalla on oikeasti loputtomasti
aikaa rauhassa opetella pelin toiminnot, pelin juoni viestittaa kiirehtiméan mah-
dollisimman nopeasti antaen kuvan, etté nyt pitda toimia nopeasti. Kohtaus ei
siis ollut ideaalinen tilanne oppimiseen, vaan olisi ollut parempi olla jotain rau-
hallisempaa, niin ymparistoltaan kuin juonellisesti, jossa pelaaja kokisi todella

voivansa edetda omaan tahtiin.

Edella mainitut ongelmat eivat selkeésti johtuneet koehenkildiden pelaamisky-
vyistd, vaan pelin huonosta suunnittelusta, jota ei osattu huomioida pelia vali-

tessa.

Kokemattoman koehenkilon pelaaminen oli hyvin vastaavanlaista kuin Limbos-
sakin. Alussa, kun peli vaatii vain likkumaan eika kameran ohjaamisesta tarvin-
nut huolehtia, koehenkildlla ei ollut ongelmia liikkumisen kannalta, mutta sama
ongelma tuli eteen, ettd kamerakulma ei opastanut hanta tarpeeksi hyvin siing,

mihin oli tarkoitus kulkea.

Ymparistossa oli myos paljon harhatekijoita, joita koehenkild halusi tutkiskella ja
vuorovaikuttaa niiden kanssa, vaikka niin ei voinut oikeastaan tehda. Koehenki-

I611& kesti huomattavasti pidempééan kuin muilla pelaajilla 16ytaa oikea reitti
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edetdkseen. Oikean reitin [0ydyttya eteneminen alkoi sujua paremmin, kun pe-
laaja paasi kohtaan, jossa piti seurata hahmoa, joka opasti eteenpain ja nain
koehenkild paasi painovoimamanipulointiopastuskohtaukseen, johon pelaami-

nen nopeasti paattyikin.

Kun pelaajaa pyydettiin toteuttamaan painovoimamanipulointilike ensimmaista
kertaa ylittaakseen rotkon, hanella meni hetki [6ytaa oikea nappain, joka oli
PS4- ohjaimen R1. Loydettyd&n oikean nappulan pelaaja onnistui suoriutumaan
ensimmaisesta painovoimanmuunnoksesta hyvin. Hanen piti seuraavaksi heti
peraan tehda sama uudestaan, muuttaa painovoimaa pudotakseen seuraavalle
alustalle, mutta pelaaja vaikutti heti unohtaneen toiminnon olemassaolon ja
paatyi kdvelemaan alas rotkoon useaan kertaan huomaamatta, etta ruudulla
luki sama opastus edelleen siita, mité pitaisi tehda ja kuinka. Taman jalkeen

koehenkild halusi lopettaa pelaamisen, koska hanta alkoi turhauttaa liikaa.

Naiden pelien pelaamisen mydéta opittiin kokemattomasta pelaajasta tietoa, jota
voitaisiin hyddyntaa opetuspelia luodessa. Molempien pelien kautta kavi selke-
asti ilmi, etta kokematon pelaaja halusi opastusta peliltéd sen pelaamiseen. Han
odotti Limboa pelatessa uusissa tilanteissa, etta peli kertoisi tai opastaisi suo-
raan, kuinka pitaisi toimia edetéakseen pelissa. Limbon minimalistinen pelisuun-
nittelu ja ulkonakaotyyli viestittdd ainoastaan pelimaailman ja pelihahmon ani-
maatioiden kautta, jotta se saa pidettya ulkomuotonsa puhtaana ylimaaraisista
kayttoliittymaelementeista. Peli vaatii pelaajaa itsenaisesti kayttamaan videope-
lilukutaitoaan ymmartaakseen, kuinka toimia. Gravity Rushia pelatessa koehen-
kilo jopa sanoi tykk&avansa, etta pelissa tuli opastusviesteja, jotka kertoivat
suoraan, mité tehda ja kuinka pelata. Hanella oli myds paljon haasteita I6ytaa
toimintoja ohjaimesta itsenaisesti, mika vaikutti hanen kykyynsa suorittaa toi-

mintoja uudenlaisissa tilanteissa, varsinkin Limbossa.

Pelaamisen motivaatioon liittyen koehenkil6 sanoi Limboa pelatessa, etta han
tykkaisi enemman, jos han tietaisi joitain juonen osia, jotka kertoisivat, mik& ha-
nen syynsa ja motivaationsa on juonellisesti edeta pelissa. Tahan tutkimukseen

valittujen pelien kannalta sattumalta molemmissa peleissa oli samantyyppinen
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juonityyli alussa, jossa pelaajalle ei kerrottu mitaan erikseen juonesta ja sen
kuului toimia motivaattorina, etta he ottaisivat itse selvaa pelin edetessa, mita

pelissa tapahtuu.

Gravity Rushissa kokemattoman pelaajan huomio kiinnittyi paljon ympariston
taustalla oleviin asioihin, joilla ei ollut mitddn merkitysta pelaamisen kannalta.
Yksi merkittava tekija tahan oli pelin alussa automaattisesti ohjautuva kamera,
joka asetti pelatessa harhaanjohtavia kuvakulmia, jotka eivat keskittyneet ohjaa-
maan pelaajaa eteenpain tarpeeksi hyvin ja kohdistuivat jopa turhiin taustaele-

mentteihin.

Limbossa tata ongelmaa ei ilmennyt, ainakaan samalla lailla, koska sen visuaa-
linen ulkoasu oli hyvin minimalistinen ja pelkistetty, eik& ymparisto sisaltanyt yli-
maaraisia elementteja, jotka olisivat voineet harhauttaa koehenkil6&, mutta ym-
pariston ulkonako ja ilmapiiri vaikutti uhkaavalta, minka takia pelaaja epardi liik-
kumasta kunnolla eteenpain. Nama harhatekijat johtuivat myés osittain videope-
lilukutaidon puutteesta, silla koehenkilé ei osannut erottaa oleellisten ja pelkkien
koristeellisten taustaesineiden valilla. Pelaajan keskittymista oikeaan asiaan ja
oikean reitin kulkemista helpotti se, ettd hanta opastettiin seuraamaan toista
hahmoa pelin sisalla. Koehenkild ei kertaakaan pysahtynyt tekemaan muuta tai
ihmettelem&an muita asioita, koska hanella oli selkea tehtava: seurata toista
hahmoa.

Uusien toimintojen muistaminen vaikutti haasteelliselta koehenkilélle, koska
Gravity Rushin pelaaminen paattyi siihen, kun koehenkilé unohti juuri opetetun
mekaniikan heti ensimmaisen kayton jalkeen. Samassa kohtaa néki mygs, etta
koehenkilon oli hankalaa keskittya kaikkeen, mita ruudulla tapahtui, silla han ei
huomannut lukea opastustekstia, jossa luki, mita hanen olisi pitanyt tilanteessa
tehda edistyékseen. Tahan vaikutti myos Gravity Rushin aiemmin lapi kayty kii-
reinen tunnelma ja juoni, jotka eivat sallineet pelaajan valttamatta keskittya kun-

nolla pelin opastuksiin.
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Taulukkoon 1 on listattu lyhyesti viela koehenkildista ja siité, miten he parjasivat

molemmissa peleissa. Jos ei ole erikseen mainittu, koehenkild paasi pelin [api

valittuun kohtaan asti.

Taulukko 1. Koehenkiltt ja heidan pelaamisensa.

hyvin kokenut

vuotta ja pelaa
useita kertoja vii-
kossa. Paaalus-
toina PC ja PS4.
Painottaa usei-
den erilaisten pe-
lien peluuta.

ilman minkaanlai-
sia ongelmia.

Koehenkild Videopelaami- Limbo Gravity Rush
sen tausta

Koehenkil6 1, Pelannut n. 7 Parjasi hyvin pie- | Parjasi hyvin,

keskivertoisen | vuotta ja pelaa nestéa eparoéinnista | mutta kohtasi on-

kokenut joka paiva. Paa- | huolimatta. gelmia pelin opas-
alustoina PS4, tuksien ja esitysta-
Nintendo Switch van kanssa, minka
ja élypuhelin. takia pelimekanii-
Tykkaa pelata koiden ymmarta-
monia eri lajityyp- misessa ja pe-
pisia peleja. luussa oli jonkin

verran haasteita.
Koehenkilo 2, Pelannut n. 15 Parjasi mainiosti, | Parjasi mainiosti,

ilman minkaanlai-
sia ongelmia.

Koehenkilo 3,
keskivertoisen
ja kokeneen va-
lilla

Pelannut n. 20
vuotta, kokee pe-
laamisen harras-
tukseksi ja pelaa
paivittain. Paa-
alustoina PC ja
PS4. Painottaa
muutaman pelin
pelaamista usei-
den erilaisten pe-
lien sijaan.

Parjasi mainiosti,
ilman minkaanlai-
sia ongelmia.

Parjasi hyvin,
mutta kohtasi on-
gelmia pelin opas-
tuksien ja esitysta-
van kanssa, minka
takia pelimekanii-
koiden ymmarta-
misessa oli pienia
haasteita.

Koehenkilo 4,
kokematon

Ei pelaa peleja
muuten kuin vain
Pokemon Go:ta
alypuhelimella.

Lopetti pelaami-
sen pelin toiseen
esteeseen. Pelin
pelkistetty ulko-
nako ja opastuk-
seton ja

Ei selvinnyt paino-
voimaopasteen
lapi ja lopetti pe-
laamisen nopeasti
sen alussa. Oli
haasteita
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Koehenkild Videopelaami- Limbo Gravity Rush
sen tausta
videopelilukutai- suunnistaa pelin
toa painottava alussa huonon ka-
tyyli oli liian vaati- | merakulman takia
vaa. ja taustaelementit
harhaannuttivat.

Ohjaimien kayttamisesta ei tullut suuresti asioita ilmi, kuin ainoastaan, etta pus-
kuri- ja liipaisinnappuloiden 16ytdminen on haasteellisempaa muihin verrattuna,
koska ne eivét ole yhta selkeasti merkattu itse ohjaimiin, joka ei ollut yllatys. Nii-
hin kaiverretut nimitykset ovat hankalia nahda, niin PS4 kuin Xbox 360 oh-
jaimessa, verrattuna naiden ohjainten paallysnappuloihin, jotka on merkitty ja

varitetty selkeasti erottumaan toisistaan.

4 Opetuspeli kokemattomalle pelaajalle

Insindoritydn osana suunniteltiin ja toteutettiin lyhyt peli, jonka avulla opetettai-
siin videopelilukutaidottomille videopelien peluuta, painottaen tavanomaisia vi-
deopelitoimintoja. Pelin tarkoituksena olisi huomioida enemman kokemattomien
pelaajien haasteita ja videopelilukutaidon puutetta ja tarjota videopelikokemus,
jossa aloittelija voisi oppia pelaamista yleisella tasolla paremmin.

4.1 Lahtokohdat

Aluksi piti keskittya miettimaan opetuspelin suunnittelun kannalta, mitka asiat
ovat haasteellisia kokemattomalle pelaajalle. Itse hahmon liikuttaminen ei vai-
kuttanut olevan kovin haastavaa hanelle, mutta kameran ohjaaminen oli. Var-
sinkin kun piti pystya liikkumaan ja ohjata kameraa yhta aikaa, tuli kokematto-
mille pelaajille suurimmat ongelmat vastaan. Koska liikkuminen ja kameran oh-
jaaminen on kolmiulotteisissa peleissé varmaan oleellisin asia, mita pelaajan
taytyy pystya tekeméaan, opetuspeli tulisi keskittymaéan paaasiassa niiden ympa-

rille.
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Ohjaimen kayttaminen on myd@s itsessaan haaste kokemattomille pelaajille,
koska heilla ei ole kokemuksia sen kaytosta, eika oikein ole olemassa mitaéan
vastaavaa laitetta, josta taidot voisivat kehittya peliohjaimen kayttamiseen.
Heilla on siksi usein tarve katsoa ohjaimesta painikkeiden sijainteja, koska he
eivat tietenkdan voi tietdd, missa ne ovat. Tama hidastaa peluuta, ja pelit suun-
nitellaan usein niin, ettei pelaajan ole mahdollista hidastella ja pysahtya katsele-

maan kasissa olevaa ohjainta.

Koska opetuspeli tulisi painottumaan pelissa liikkumiseen ja kameran ohjaami-
seen, kayttajaa vaadittaisiin kayttamaan vahintaan ohjaimen kahta analogitik-
kua, jolloin hanen peukalonsa voivat levata niiden paalla, mika mahdollisesti
poistaisi tarpeen katsoa ohjainta useaan kertaan pelaamisen aikana. Jos peli
tulisi kuitenkin sisaltaméan muita mekaniikkoja pelihahmolle, ne aseteltaisiin oh-
jaimen paallimmaisiin nappaimiin, koska ne ovat selkeimmat merkinnoiltaan ja
ne ovat kayttgjille parhaiten nakyvissa, kun ohjain on heidan kasissaan. Nain
voidaan ainakin pyrkid vahentdamaan aikaa, jonka kokematon pelaaja kayttaisi

ohjaimen nappuloiden etsimiseen.

Suuntavaisto kolmiulotteisessa pelitilassa voi monille aloittelijoille tuottaa ongel-
mia. Siita voi aiheutua pelaajalle hetkia, joissa han sekoittaa olinpaikkansa peli-
maailmassa, mika voi turhauttaa ja vaikeuttaa pelaamista, varsinkin, jos pelaaja
eksyy liikkumaan suuntiin, joista han on aikaisemmin tullut tai ylipaatansa paa-
tyy vaarille teille. Taméan takia ajatuksena oli, ettéa opetuspelin tasosuunnittelu
voisi olla taysin yksisuuntainen kaytava, jolla vahennettaisiin mahdollisuutta ek-
sya pelintiloissa. Toisena ideana olisi vastakkainen ajatus, etta pelitilat suunni-
teltaisiin hyvin avoimeksi, mika antaisi pelaajalle mahdollisuuden kulkea va-
paasti haluamaansa suuntaan huolehtimatta likaa, onko se oikea vai ei. Tallai-
sessa tasosuunnittelussa voisi olla jokin korkea rakennelma, joka olisi aina
mistd tahansa nékyvissa ja jota pelaajat voisivat kayttda helpottaakseen suun-

nistamisesta.

Kokemattoman pelaajan on hankalaa huomioida useita asioita ruudulla yhta ai-

kaa, ja siksi han saattaa menettaa tai jattaa vahingossa huomioimatta pelin
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pelaamisen kannalta oleellisia asioita, kuten opastuksia tai kayttoliittyman viesti-
mi& asioita pelihahmon tilasta. Olisi hyva siis pitaa pelin kayttoliittyma minimaa-
lisena tai jopa olemattomana, koska kokematon pelaaja ei sita valttAmatta ym-

martaisi huomioida.

Pelin ymparistoissékaan ei kannattaisi olla likaa silmiinpistavia taustaelement-
teja, jotka saattaisivat johdattaa kokematonta pelaajaa harhaan ja kiinnittamaan
huomionsa epéaoleellisiin asioihin pelaamisen kannalta. Yksinkertainen esi-
merkki on seindssa oleva ovitekstuuri, jonka tarkoitus on vain toimia koristeena,
mutta kokematon pelaaja ei valttdmatta osaisi erottaa oikeaa ovea koristeelli-

sesta tekstuuriovesta.

Portal-videopeli on hyva esimerkki minimaalisesta peliymparistosta, jonka alku-
tasoissa pelin ymparistot siséltavét vain pelaamiseen ja pulmien ratkomiseen
oleellisia asioita eika paljoa ylimaaraista, joka voisi hairitd pelaamista tai keskit-
tymista. Kuvassa 9 on kuvakaappaus pelin ensimmaisesta pulmahuoneesta,

jossa on nakyvilla vain pulman ratkomista varten tarvittavat asiat.
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Kuva 9. Portal-pelin ensimméainen pulmahuone [17].

Kuvassa 9 nakyvassa huoneessa pelaajan tehtdvana on paasta lukitusta ovesta
ulos asettamalla ison nappulan paélle jotain painavaa, joka avaisi oven. Huo-

neessa on seuraavat asiat, joka kaikki ovat oleellisia pulman ratkaisemisessa:

o ovi, jonka lavitse pelaajan taytyy paasta edetakseen
o iso nappula, jonka on katkoviivalla viestitetty toimivan oven kanssa

. huoneen nurkassa kuutio, joka pelaajan taytyy nostaa nappulalle
pitaédkseen oven auki

o kuution ylapuolella oleva kuutiosy6tin, joka pudottaa pelaajalle uu-
den kuution, jos kayttssa olevalle kuutiolle tapahtuu jotain peruutta-
matonta ja pelaaja tarvitsisi korvikkeen tilalle.

Minimaalinen peliympéristd voi myos lievittdd mahdollisia tilanteita, joissa pe-
laaja saattaa oppia vaaria asioita pelissa. Esimerkiksi jos pelin maailmassa olisi
vaikka nappula, jota pelaajan kuuluisi painaa avatakseen oven ja kun han pai-
naisi sitd nappulaa jotain muuta sattuisi tapahtumaan samaan aikaan, esim.
laatikko liikahtaisi pelin vaikuttavien fysiikoiden takia. Tama voi johtaa siihen,
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ettd pelaaja ei huomaakaan, ettd ovi aukesi nappulan painalluksesta, vaan etta
laatikko liikkui ja pelaaja siksi luulee, etta painamalla nappulaa han vaikuttaa ja
likuttaa laatikkoa, sen sijaan, ettd se nappula avaa oven. Pahimmassa tapauk-
sessa pelaaja ei edes huomaa tata oppimaansa virhetta ja onnistuu siitd huoli-
matta etenemaan pelissa ja myohemmin, kun eteen tulisi vastaavanlainen ti-
lanne uudestaan ja asiat eivat toimi, kuten han oli alun perin ymmartéanyt, voi

pelissa eteneminen hankaloitua ja pelin pelaaminen alkaa turhauttaa.

Asioiden toistaminen voi myos turhauttaa monia kokemattomia pelaajia, eli paa-
asiassa tilanteet, joissa pelaaja menehtyy ja joutuu yrittdmaan suoriutua uudel-
leen kohdassa, jossa menehtyi. Testin aikana huomasi kokemattoman pelaajan
kannalta, ettd jo muutaman kerran asian uudelleen yrittdminen voi johtaa tur-
hautumiseen ja pelin pelaamisen lopettamiseen. Ta&m&n pulman ratkominen on
hyvin hankalaa, silla useat pelit siséltavat jonkinmuotoisia haasteita, joista pe-
laajaa vaaditaan suoriutumaan, koska jos peli ei vaadi pelaajalta mitaan, voi pe-
laamisen kiinnostavuus kadota nopeasti. Paras keino tdh&n on pyrkia toteutta-
maan pelissa tarpeeksi tasapainostettu haastavuus, jossa pelaaja ei koe haas-

teita liian vaikeiksi tai turhan helpoiksi.

Naiden havaintojen pohjalta pyrittiin toteuttamaan opetuspeli, jota kokematon
videopelien pelaaja kykenisi pelaamaan lavitse ilman ulkopuolista apua ja jonka
pelaamisessa myos kokeneemmat pelaajat viihtyisivat.

4.2 Opetuspelin suunnittelu

Opetuspelin suunnittelussa kaytettiin alustavana pohjana testissa kaytettyja pe-

lej&, eli opetuspeli tulisi muistuttamaan niiden pelien pelaamista.

Tarkoituksena ei ollut kuitenkaan kopioida tai luoda uudelleen testissa kaytettyja
peleja, vaan pyrkia luomaan peli, joka keskittyisi samalla tavoin enemman liik-
kumiseen mekaniikkana kuin mihinkaan muuhun. Se suunniteltaisiin aloitteli-
jaystavallisemmaksi kokemattomille pelaajille ja yritettaisiin valttaa testissa pe-

lattujen pelien ongelmia.
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Opetuspeli toteutettaisiin toimimaan peliohjaimella nappaimistén ja hiiren sijaan,
aivan kuten pelitestissa kaytetyt pelit olivat. Talléin pelien pelaamista voidaan
verrata paremmin opetuspelin ja pelitestissa olleiden pelien valilla. Peliohjaimet
ovat myos paljon vieraampia kokemattomille pelaajille, koska niita ei kayteta
muuhun kuin videopelien pelaamiseen, toisin kuin nappaimistén ja hiiren kaytto,
jotka ovat monille jo entuudestaan tuttuja tietokoneen kaytosta. Opetuspeli siis
hyotyisi siita, etta se voisi opettaa kokematonta pelaajaa kayttamaéan pelioh-
jainta ja tutustumaan niihin paremmin, mika parantaisi pelilukutaidon oppimista.
Mobiilialustojen kosketusnayttokontrollit eroaisivat myos liikaa pelitestauksessa
kaytettyjen pelien kannalta, ja ne muutenkin soveltuvat paremmin hyvin pelkis-
tettyihin peleihin, joissa pelaajan tarvitsee vain napayttaa tai liu’uttaa sormea
naytolla. Mobiilipeleihin voi toki my6s ohjelmoida naytdlle digitaalisia painikkeita,
jotka vastaisivat enemman ohjaimen kayttéa, mutta niiden kaytto ei ole tavoitel-
tavaa huonon pelituntuman ja heikon virtuaalinapin painalluksen palautteen ta-

kia.

Koska opetuspelin tarkoituksena on olla peli, jota kokematon pelaaja pystyisi
pelaamaan ilman ulkopuolista apua, siitd olisi hyva tehda samalla mahdollisim-
man opettavainen videopelilukutaidon kannalta, jotta kokematon pelaaja voisi

kayttaa sita hyvana ponnahduspisteend muihin videopeleihin.

Peli tulisi olemaan kolmiulotteinen, koska monet pelit nykyaan, varsinkin isom-
man budjetin pelit, ovat sellaisia. Kaksiulotteisia peleja tuotetaan edelleen pal-
jon, mutta jos joku aloittaisi videopelien pelaamisen nykypaivana, han todenna-
koisesti paatyisi aloittamaan kolmiulotteisella pelill&, koska isot pelistudiot ja yri-
tykset tuottavat ja markkinoivat niitd huomattavasti enemman kuin kaksiulottei-
sia peleja. Kolmiulotteisien pelien kautta on my6s parempi oppia yleisesti,
kuinka pelit toimivat, ja niiden pelailun kautta opitut toiminnot ja tiedot kantautu-

vat myos yleisesti paremmin toisiin peleihin.

Kolmiulotteisen pelin pelaamisesta on myo6s paljon helpompaa siirtya kaksiulot-
teisen pelin pelaamiseen, kuin toisin pain, silla kolmiulotteisien pelien pelaami-

nen on vaativampaa kuin kaksiulotteisten pelien. Jos aloittelijalla on aikaa ja
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halua opetella pelaamaan useita erilaisia peleja ja oppimaan videopelilukutai-
toa, kaksiulotteisista peleista aloittaminen on hyva vaihtoehto, koska ne vaativat
vahemman. Esimerkiksi kaksiulotteisissa peleissd harvemmin tarvitsee huoleh-
tia kameran ohjaamisesta, joka on kolmiulotteisissa peleissé nykyaan yleista ja
vaikeaa aloittelijoille. Mutta ajatellen, ettei kaikilla ole paljoa aikaa opetella vi-
deopelilukutaitoa tai tdysin samanlaista motivaatiota pelata useita peleja oppi-
akseen sita, olisi hyva, ettd kokemattomalla pelaajalla olisi mahdollisuus yhta
pelia pelaamalla oppia videopelilukutaitoa, josta h&an voisi siirtda taitonsa muihin
peleihin. Kolmiulotteisen pelin koettiin sopivan sellaiseksi paremmin, verrattuna

kaksiulotteiseen peliin.

Opetuspeli tulisi olemaan esitetty kolmannen persoonan nakokulmassa, eli ka-
mera tulisi olemaan pelihahmon takana. Taméa perspektiivi valittiin ensimmaisen
persoonan sijaan, koska pelitestissa kaytetyt pelit oli toteutettu niin, ja koska
opetuspeli tulisi painottamaan liikkkumista ja kameran ohjaamista kolmiulottei-
sessa tilassa, uskottiin, ettéd kolmannen persoonan nakdkulmasta pelaaminen
olisi helpompaa kokemattomalle pelaajalle. Kolmannen persoonan perspektiivi
tarjoaa paremman ja laajemman nakokulman, mika auttaa pelaajaa nakemaan
ymparistdn ja pelihahmonsa ymparilla olevat asiat paremmin, ja koska peli-
hahmo on aina nakyvilla ruudulla, pelaajan on helpompaa hahmottaa sijaintinsa
pelimaailmassa: esim. onko hahmo lahella reunoja, joista voisi pudota. Ensim-
maisen persoonan perspektiivissa pitaisi enemman liikutella ja kdédnnella kame-
raa saadakseen paremman ymmarryksen peliymparistostaan. Liikkkuminen
myds tuntuu sulavammalta kolmannessa persoonassa, koska pelihahmo ja sen

toteuttamat lilkkeet ja toiminnot ndkyvét aina ruudulla pelaajalle.

Opetuspelilla tahdattiin siihen, etté se olisi yksinkertainen mekaniikoiltaan ja si-
saltaisi minimalistiset kontrollit, mika vahentaisi pelaajan tarvetta oppia useita
eri asioita ja jarjestelmia lyhyessa ajassa ja antaisi mahdollisuuden paremmin
uppoutua pelaamiseen. Siksi tultaisiin painottamaan liikkkumista kolmiulottei-
sessa tilassa ja kameran ohjaamista, silla isoin ongelma usein aloittelijoilla on

kameran ohjaaminen, varsinkin niiden ohjaaminen yhta aikaa.
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Peli tulisi sisaltamaan esteita, jotka haastaisivat ja vaatisivat pelaajaa liikku-
maan ja ohjaamaan kameraa paastakseen esteiden lapi. Naiden esteiden tar-
koitus olisi olla riskittomié ja enemmaéankin kannustavia tekijoita saada pelaaja
aktiivisesti kayttamaan kameran ohjaamista. Talldin kameran ohjaaminen olisi
merkittavampi pelimekaniikka kuin yleensa muissa peleissa, joissa muut peli-
mekaniikat painottuisivat enemman ja kamera olisi niiden tapauksessa aloitteli-

jalle enemman haitaksi.

Peleissa harvemmin ajatellaan, etta kameran ohjausta tai tavanomaista liikku-
mista tarvitsisi opettaa pelaajalle erikseen, koska pelaajalla oletetaan olevan jo
entuudestaan kokemusta videopeleista. Siksi pelit usein vain kertovat, mita sy6-
tetta pelaajan tarvitsee painaa toteuttaakseen nama toiminnot, ja nopeasti siirty-
vat muihin asioihin. Opetuspelissé taas oli tarkoituksena juuri painottaa enem-
man tata yleisen liikkumisen ja kameran ohjaamisen kayttoa rakentamalla peli
naiden toimintojen ymparille, mika oikeasti opettaisi kokematonta pelaajaa kayt-
tamaan niita paremmin. Opetuspelista pyrittiin tekemaan myos sellainen, etta
kokeneempikin pelaaja voisi viihtya pelatessaan pelin yksinkertaisuudesta huoli-

matta.

Koska pelkka tavanomainen liikkuminen, eli kdveleminen, videopelissa on
yleensé yksinkertaista myos kokemattoman tasoiselle pelaajalle, peliin lisattiin
yksinkertainen hyppimismekaniikka, mika laajensi mahdollisuuksia luoda kiintoi-
sampia tasosuunnitteluja. Hyppymekaniikan toiminto olisi yksinkertainen hyppy,
jonka pelaajan pelihahmo toteuttaisi nappulan painamisesta. Sen avulla pelaaja
pystyisi navigoimaan pelimaailmassa eri alustoille, jotka olisivat joko rotkon
erottamina toisistaan tai korkeammalla maan tasosta. Nain pystyttaisiin tuo-
maan enemman vertikaalista navigointia peliin ja sen tasoihin. Hyppiminen on
myos todella yleinen ja tavanomainen pelimekaniikka, jota esiintyy useissa pe-
leissd genresté riippumatta, joten olisi hyva pystya opettamaan kokemattomalle
pelaajalle sen kayttva. Hyppytoiminto lisdd myds pelaajan tarvetta toteuttaa eri
toimintoja yhté aikaa vaihtamalla kameran ohjaamisesta hyppimiseen ja toisin
pain, samalla kun han liikkuu pelissa. Tama kannustaisi kokematonta pelaajaa

oppimaan ja tottumaan enemman ohjaimen kayttoon ja sen toimintoihin.
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Vaikka pelin mekaniikat painottavat likkumista ja niiden avulla pelista voisi
tehda tasohyppelypelin, jonka haasteet keskittyisivat likkumiseen ja pelaajan
kykyihin suorittaa erilaisia haasteellisia hyppyja, tdhtdimena oli sen sijaan tehda
pelistd enemmankin yksinkertainen pulmanratkontapeli, jossa pelaajan tarkoitus
olisi ratkaista yksinkertaisia pulmia edetakseen pelissa. Nama pulmat olisivat
pieniin huoneisiin rajoitettuja, ja niissa pelaajan taytyisi liikkua ja etsia "vipuja”,
joiden kanssa pelaajan taytyisi olla vuorovaikutuksessa ja aktivoida niita avatak-
seen oven seuraavaan alueeseen. Talldin pelin alueet voitaisiin suunnitella hel-
pommanpuoleisiksi likkumisen ja hyppimisen kannalta, koska peli ei painottaisi
haasteellista tasohyppelya, vaan ympariston tutkiskelua, jolloin liikkuminen olisi
tarkeaa ja oleellista, mutta ei valttamatta pelin paahaaste tai -mekaniikka. Tama
lievittda huolta, ettei kokematon pelaaja parjaisi esimerkkipelin pelaamisessa,
koska joutuisi liilan haasteellisiin tasohyppelytilanteisiin, tai etta pelista tulisi liilan
helppo ja ikavystyttava kokeneemmalle pelaajalle, kun tasohyppelyhaasteista

pitaisi tehda hyvin yksinkertaisia kokemattomalle pelaajalle.

Kokemattoman pelaajan pelaamisen helpottamiseksi kaikki pelin mekaniikat
esiteltaisiin yksitellen, miké antaisi pelaajille aikaa tottua pelaamiseen parem-
min. Peleissa tavanomaisesti opetetaankin pelin siséltamat mekaniikat erikseen
ja turvallisissa ymparistdissd, mutta esimerkkipelissa oli tarkoituksena aloittaa
niin alusta kuin mahdollista pelinmekaniikoiden suhteen ja olla olettamatta, etta
pelaajalla olisi aiempaa kokemusta videopeleista ja antaa yksinkertaisten asioi-
den oppimiseen tavallista enemman aikaa. Esimerkiksi pelin alussa pystyisi
alustavasti vain liikkumaan taittamalla vasenta analogitikkua eik& tekem&an mi-
tdan muuta. Usein pelien alussa olisi myds mahdollista ohjata kameraa ja jopa
tehda muitakin toimintoja, kuten hyppid, mutta koska halutaan aloittaa mahdolli-
simman yksinkertaisista toiminnoista, kontrollit olisivat hyvin pelkistettyja alussa

ja myoéhemmin lisattaisiin mahdollisuudet muille toiminnoille.

Pelaaja tulisi ansaitsemaan uusia pelimekaniikkoja pelissa olemalla vuorovaiku-
tuksessa pelimaailmassa sijaitsevien kykykoneiden kanssa. Pelaaja tormaisi
naihin kykykoneisiin pelin edetessa ja hanen taytyisi vuorovaikuttaa niiden

kanssa saadakseen uuden pelimekaniikan kayttoonsa ja siten suoriutumaan



44

uusista esteista. Pelid ei siis voisi suorittaa loppuun ilman, etta pelaaja keraisi
kaikki pelin sisaltamat mekaniikat. Kykykoneet sijoiteltaisiin pelitasoon varmis-
taen, etta pelaaja ei voisi vahingossa ohittaa tai olla 16ytamaétta niita. Siten val-
tyttaisiin tilanteilta, joissa pelaaja yrittaisi suorittaa jotain estetta ilman sen rat-
kaisemiseen tarvittua kykya ja paatyisi turhautumaan, koska eteneminen tun-

tuisi mahdottomalta.

Toinen yksinkertainen tapa, jolla pelaajalle voitaisiin antaa uusia pelimekaniik-
koja, olisi antaa ne automaattisesti, kun pelaaja paasisi pelissa tarpeeksi pit-
kalle. Esimerkkina olisi huone, jossa pelaaja tarvitsee kyvyn ohjata kameraa
paastakseen esteen ohitse. Pelaajalle vain automaattisesti annettaisiin kyky oh-
jata kameraa, kun han astuisi huoneeseen. Syy miksi ei kuitenkaan haluttu
kayttaa tata toteutusta on, etté se voi kokemattomasta pelaajasta tuntua kum-
malliselta ja satunnaiselta. Han ei valttamatta ymmartaisi, etta uusi kyky annet-
tiin, koska han paasi tarpeeksi pitkélle pelissa. Pelaaja saattaisi hdmmentya ja
ihmetelld, miksi han yhtakkia voi ohjata kameraa, kun aikaisemmin se ei ollut
mahdollista.

Gravity Rush -pelia pelatessa osa pelaajista juuri hAmmentyi tasta syysta, kun
pelihahmo alkuun liikkui kdvelyvauhtia, mutta tietyissa kohdissa taas yhtakkia
santasi juoksuun, vaikka pelaaja ei ollut tehnyt mitddn aiemmasta poikkeavaa
hahmon ohjaamisen kannalta. Pelaajat saattoivat luulla, ettd pelihahmo yleensa
likkuisi kavelyvauhtia vasenta analogitikkua taittamalla ja etta olisi olemassa jo-
kin lisdtoiminto, jota painamalla pelaaja liikkuisi juoksuvauhtia, eli peli antoi hei-

dan ymmartaa, etta pelissa olisi juoksunappula.

Todellisuudessa Gravity Rushissa ei ole juoksunappulatoimintoa ja pelihahmo
yleensa kulkee luonnostaan juoksuvauhtia, kun vasenta analogitikkua taittaa
tarpeeksi, mutta peli joissakin juonikohtauksissa hidastaa pelihahmon liikkumi-
sen juoksusta kavelyyn, koska pelin suunnittelijat kokivat k&velyvauhdin sopivan
paremmin joihinkin juonikohtauksiin. Nyky&an on jonkin verran yleisté joissakin

peleissa, etta joskus peli itse paattda antaa tai poistaa pelaajalta kontrolleja,
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riippuen pelin juonellisista kohtauksista. Tallaiset pelit ovat yleensa hyvin juoni-

painotteisia ja painottavat pelin esitystapaa pelaamisen sijaan.

Pelin satunnaiselta tuntuva toimintojen poistelu ja lisaily voi olla hyvin hammen-
tavaa ja turhauttavaa pelaajalle, joka ei ymmarra, miksi nain tapahtuu. Olisi siis
suositeltavaa, etta peli olisi johdonmukaisempi siind, kuinka pelimekaniikat toi-
mivat milloinkin ja miksi niitd voi kayttaa. Siksi opetuspelissa uusien kykyjen
saanti toteutettaisiin siten, etté niiden kaytt6on saanti on riippuvaista pelaajan

omasta tahosta ja toiminnosta eika pelin tai pelisuunnittelijan.

Jotta uusien kykyjen saanti tuntuisi pelaajasta mahdollisimman loogiselta ja to-
dellisuuteen perustuvalta, pelin pelattava hahmo tulisi olemaan robotti, joka "la-
taisi” naita uusia kykyja kykykoneista ja siten oppisi toteuttamaan uusia toimin-
toja, joita han ei aikaisemmin voinut tehd&. Talléin pelimaailman logiikka olisi
ehka hieman selkedmpi kokemattomalle pelaajalle, kun ndma peliméaiset kon-
septit ja elementit, kuten uusien kykyjen saanti, olisivat todellisuuteen perustu-

via.

Tasosuunnittelun kannalta ajatuksena olisi kaksi aaripaaté esittavaa vaihtoeh-
toa. Ensimmainen vaihtoehto on hyvin avoin hiekkalaatikkomainen pelialue,
jolla tarkoitetaan pelialuetta, jossa pelaaja olisi vapaa liikkumaan isolla alueella,
jonne han haluaisi ja voisi tehda mitd han haluasi, tietenkin pelin siséaisten me-
kaniikkojen ja pelintekijoiden antamien rajoituksien sisalla. Tamantyyppisissa ta-
soissa pelaajalla olisi enemman valtaa vaikuttaa pelin kulkuun ja tahtiin kuin li-
neaarisemmissa tasoissa, joissa pelintekijoiden omat paatokset maarittavat 1a-
hes kaiken ja pelaaja voi vain menna niiden tahtiin. Pelaaja kykenisi maaraa-
maan pelin pelaamisen ajan paremmin itse, koska han voisi tutkia valinnaisia
alueita niin kauan kuin hantd huvittaa ja mina hetkena hyvansa todeta, etta on
nahnyt tarpeeksi. Kun pelaaja haluaa lopetella pelin pelaamisen, han voi toteut-

taa pelin paatehtavan ja suorittaa pelin l&pi.

Tama avoin hiekkalaatikkomainen pelitaso toteutettaisiin todennakaoisesti kolmi-

onmuotoiseksi alueeksi, jossa pelaajan paamaarana olisi iso korkea
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rakennelma alueen keskella paadyssa ja pelaajan reitti sinne olisi suhteellisen
suora ja vaivaton polku, mutta pelaaja olisi vapaa poikkeamaan paapolulta ja
voisi menna tutkimaan muita paikkoja ja kiinnostuksenkohteita, joita pelialue si-
saltaisi. Korkean rakennelman tarkoituksena olisi olla aina helposti néhtavissa,
oli pelaaja missa pain tahansa pelialuetta. Pelaaja kykenisi kayttamaan tata ra-
kennelmaa suunnistaakseen pelimaailmassa helpommin ja tunnistaakseen pa-
remmin oman olinpaikkansa, ilman erillisia karttakayttoliittymaelementteja ruu-

dulla.

Taman avoimen pelitason tarkoituksena olisi luoda pelaajalle alue, joka ei suo-
raan pakottaisi toimimaan tietylla tai "oikealla” tavalla, vaan enemmankin kan-
nustaisi itsenaiseen toimintaan ja haluun tutkia ymparistod. Nain pelissa ei olisi
niin sanotusti "vaaraa” tapaa pelata pelia ja pelaaja olisi vapaampi toimimaan,
kuten hanesta itsestaan tuntuisi. Samalla se voisi tuoda pelaajalle omaa halua
kayttaa pelin sisaltamia toimintoja, sen sijaan, etta peli kertoisi ja vaatisi pelaa-
jaa toimimaan tiettyyn tapaan. On eri asia pelaajana toteuttaa toiminto pelissa,
koska peli vaatii sita, kuin etta peli kannustaisi tai vihjaisi toteuttamaan toimin-
non ja pelaaja tekisi niin omasta tahdosta. Toinen on pelin vaatimaa ja pelaajan
halusta riippumatonta, kun taas jalkimmainen on pelaajan omaa tahtoa ja halua
vuorovaikuttaa pelin toimintojen kanssa, mika on oppimisen kannalta parem-

paa.

Pelialueesta voitaisiin tehda vaaraton ja vaikeustasoltaan alhainen, koska pe-
laajan padkohde olisi pelialueen tutkiminen eika tasohyppelymekaniikkojen tai-
taminen. Tallgin voitaisiin valttdd turhautumista aiheuttavia tilanteita, joita pe-
laaja saattaisi kokea asioiden uudelleen yrittamisesta, kun han menehtyisi jon-
kin esteen takia ja joutuisi yrittamaan uudelleen. Jos pelialueella olisi jokin este
jossain vapaavalintaisessa rakenteessa, jota pelaaja ei pystyisi suorittamaan,
sen sijaan, etta han turhautuisi ja joutuisi lopettamaan pelaamisen, koska han ei
voi edeta pelissa, han voi luovuttaa kyseisen esteen suorittamisen suhteen ja
siirtya tekeméan tai tutkimaan jotain muuta pelialueelta ja nain jatkaa pelaa-

mista vapaasti.
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Laaja pelialue myo6s helpottaa kameran ohjaamisen kannalta, silla kameralla on
vahemman mahdollisuuksia jaada peliymparistoon kiinni tai paatya huonoon ku-
vakulmaan, joka sekoittaisi pelaajaa ja hankaloittaisi pelaamista. Kokematto-
malla pelaajalla olisi siis mahdollisesti parempi ymparistdé kameran ohjaamisen
oppimiseen, ja koska pelialue olisi laajempi, hanella ei olisi riskia, ettd han liik-
kuisi johonkin vaaralliseen kohtaan, kuten rotkoon, samalla kun han harjoittelisi

kameran kaytt6d, kun han matkustaisi pelimaailmassa.

Ongelmana tallaisessa tasosuunnittelussa varsinkin kokemattoman pelaajan
kannalta voi olla motivaation I6ytaminen pelata pelid, koska peli ei opasta suo-
raan, mita pitaisi tehda. Testipeleja pelatessa koehenkild toivoi peliltd enemman
viestintaa siita, ettd mika pelaajan motivaationa kuuluisi olla pelata pelia ja ko-

kea sen juonta.

Taman takia pelaajaa voi olla vaikeata saada kiinnostumaan ja poikkeamaan
paatielta ja menna tutkimaan muita paikkoja ja alueita. Pelaaja voisi vain kavella
suoraan paakohteeseen, ilman, etté kokisi pelin todellisia mekaniikkoja ja toi-
mintoja, jotka ilmenevat paremmin tutkimalla pelin sivusisaltda. Talldin pelaaja
ihmettelisi, miké kaiken merkitys oli ja missa pelin sisalto piilee. Olisi erittain tar-
kedé saada sivukohteista luotua mahdollisimman kiinnostavia ja silmiinpistavia,
jotta pelaajat luontaisesti haluaisivat poiketa paareitilta tutkiakseen sivusisaltoa
siséltavia paikkoja. Sen lisaksi sivukohteissa pitéisi olla jotain kiinnostavaa ja
tarpeeksi merkittavaa sisaltéd, joko jotain viihdyttavaa tekemista tai jotain palkit-
sevaa, jotta he kokisivat, etté oli hyva idea poiketa paatielta ja tulla tutkimaan
kyseisté aluetta ja etta olisi mahdollisesti myds hyva menna katsomaan muita
kiinnostuksenkohteita ja n&dhd&, mitéa ne siséltaisivat, ennen kuin jatkaisivat mat-

kaa paakohteeseen.

Pelimekaniikkojen opettaminen tdAméanlaisessa avoimessa tasosuunnittelussa
voi olla hyvin haasteellista. Niitd voitaisiin esitella ja opettaa hyvin yksisuuntai-
sissa pienissa tiloissa, ennen kuin pelaaja paasisi avoimeen hiekkalaatikkomai-
seen alueeseen, mutta ongelmaksi voisi tulla, etta kokematon pelaaja ehtisi

unohtaa kriittisia asioita pelaamisen kannalta, ennen kuin p&asisi niita todella
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kayttamaan laajan alueen kiinnekohteissa. Jos taas naitd mekaniikkoja opetet-
taisiin avoimessa tasossa, sisallén laatu voisi karsia. Pelaajalla olisi mahdolli-
suus ohittaa kohtia, jotka kertoisivat oleellista tietoa tai tarjoaisi uusia kykyja.
Jos pelin sisélto tehtaisiin ottamaan huomioon, etta pelaajalla voisi olla puutteel-
lista tietoa pelaamisesta tai hanella ei olisi joitakin pelin kykyja, peli karsisi yksi-
puolisesta siséllosta, josta olisi vaikeaa tehda monipuolista. Kaikki kiinnekohdat
pitaisi talloin tehda sellaisiksi, etta ne eivat vaatisi pelaajalta mitd&dn pelaamisen
kannalta ja siten niista tulisi turhanpuoleisia ja tylsia.

Toisena vaihtoehtona pelitasosuunnittelulle olisi vastakkaisesta aaripaasta hiek-
kalaatikkomaisesta tasosuunnittelusta hyvin yksisuuntainen ja kaytavamainen
pelialue, jossa pelaajalla olisi selkea yksi reitti, jolta ei olisi mahdollista poiketa,
ellei tasosuunnittelu salli sitd, ja eksyminen olisi hyvin epatodennakoéistd, koska
pelaajalla olisi vain yksi suunta, johon edetd. Taman yksisuuntaisen tason to-
teutus olisi kaytavamainen taso, joka siséltaisi erilaisia esteitd, joiden kautta pe-
laajaa opetettaisiin ja lopulta haastettaisiin pelintoimintojen kayttssa, ja pelin
edetessa ne kavisivat vaativimmiksi. Yksisuuntaisen tasosuunnittelun avulla pe-
linkulkua voitaisiin hallita paremmin tason suunnittelun kautta ja varmistaa, etta
kaikkien haasteiden ja esteiden vaikeusaste skaalautuu tasaisesti, koska yksi-
suuntaisen tason kannalta voitaisiin olla aina varmoja, mita pelaaja tulee koh-
taamaan missakin kohtaa pelig, ja siten olla tietoisempia, mitéa pelaajan pitéisi

kyeta tekemaan missakin kohtaa pelia.

Talldin voitaisiin varmistaa, etta pelaaja oppii asiat oikeassa jarjestyksessa, toi-
sin kuin avoimessa tasosuunnittelussa, jossa pelaajan olisi mahdollista ohittaa

kohtia, jotka voisivat opettaa tietyista mekaniikoista ja jarjestelmistd. Avoimessa
tasosuunnittelussa ei ole valttamatta takuuta, mita kykyja ja taitoja pelaajalla on
millakin hetkelld pelia, miké& vaikeuttaa pelin haastavuuden ja sisallon suunnitte-
lua. Jos pelaajalla on hankaluuksia jossain kohtaa yksisuuntaisessa pelissa, on
paljon helpompaa loytaa ratkaisuja asialle kuin avoimentyyppisessa tasosuun-

nittelussa.
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Koska taso olisi yksisuuntainen ja johtaisi alueelta toiselle suoraviivaisesti, pe-
laaja varmasti kokisi kaiken sisallén, mita peli tarjoaa, toisin kuin avoimem-
massa tasosuunnittelussa, jossa pelaajalla olisi enemmaéan vapautta paattaa, mi-

hin haluaa osallistua ja mita tehda.

Tassa on myos painvastaisesti mahdollisena ongelmana, josta mainittiin aiem-
min, etta jos pelaaja jaa jumiin jossain kohtaa pelia, hanella ei ole muuta vaihto-
ehtoa, kuin yrittaéa puskea eteenpain haasteiden lapi. Avoimessa tasosuunnitte-
lussa, jos hén jaisi jumiin tai ei kykenisi selviytym&an jostain haasteesta, han
voisi vain siirtya muualle ja valttaa kyseisen esteen ja jatkaa pelaamista ilman,
etta peli estaisi hanta. Pelaajalla on siis rajoitetumpi vapaus yksisuuntaisem-
massa tasosuunnittelussa, mika merkitsee, etta pelin sisallon taytyy olla koko-
naisuudessaan tarpeeksi hyvin suunniteltua, ettei pelaaja jaisi missaan kohtaan
pelia jumiin, toisin kuin avoimessa tasosuunnittelussa, jossa asioiden haasta-
vuutta voi saataa hieman vapaammin, ilman huolta siita, etta pelaaja voisi jaada

jumiin eik& pystyisi lapaisemaan pelia.

Yksisuuntaisempi tasosuunnittelu olisi kevyempaa toteuttaa, koska siséltoa voi
olla vahemman kuin avoimessa tasosuunnittelussa. Ensinnakin alueet olisivat
pienempia ja samalla siséltd voi olla keskitetympaa pelimekaniikkojen opetuk-
sen ymparille, toisin kuin avoimen tasosuunnittelun kannalta, joka voi laajuuden
perusteella vaatia enemman ylimaaraista sisaltoa tayttaakseen pelin alueet ja

antaakseen merkitysta pelitason suurelle koolle.

Opetuspelin esteet olisivat yksinkertaisia pulmia, jotka pelaajan tulisi ratkaista
edetdkseen, ja ne tulisivat rakentumaan ja painottumaan tavanomaisen kolmi-
ulotteisessa tilassa liikkumisen hallintaan, kuten kameran ohjaamiseen ja tavan-
omaiseen kavelemiseen. Pulmat tulisivat vaatimaan esimerkiksi kameran akiii-
vista kayttéa, ensin ilman erillista liikkumista ja lopulta pelin haaste kasvaisi ja

alkaisi vaatia likkumista ja kameran kayttoa yhdessa.

Tasosuunnittelusta huolimatta pelaajan seurana voisi olla toinen hahmo, jonka

tarkoituksena olisi opastaa ja avustaa pelaajaa selviytymaan haasteista. Tama
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hahmo johdattaisi pelaajaa aina oikeaan suuntaan, mika voisi auttaa kokema-
tonta pelaajaa suunnistamisessa kolmiulotteisessa tilassa, silla han ainoastaan
tarvitsisi [0ytaa ja katsoa, missa tama hahmo on, ja han tietéisi mihin suuntaan

kuuluisi edeta.

Sivuhahmo voisi myds antaa mahdollisia vinkkeja pelaajalle eri pulmakohdissa,
jos pelaajalla kestaisi hieman kauemmin kuin valttamatta kuuluisi ratkaista pul-
mia ja voisi osoittaa alueella olevia asioita, jotka olisivat oleellisia edistymi-
sessa. Talléin opetuspeli sisaltaisi luonnollisemman tavan opastaa ja auttaa pe-
laajaa, ilman, ettd suoraan kerrottaisiin ratkaisuja tekstien tai muiden immersion
rikkovien kayttoliittymaviestien avulla, ja pelaaja saisi sen sijaan keskittya pelin-
sisdiseen maailmaan ja toimia itsenaisesti, kokematta, ettd hanelle sanottaisiin,

mité taytyisi tehda.

Hahmon ulkomuodon ei tarvitsisi olla monimutkainen, mutta sen pitaisi pystya
aina erottumaan peliymparistostaan hyvin, jotta pelaaja voisi paikantaa sen
mahdollisimman helposti. Se voisi myds pitdé jonkinlaista pienta aanta, joka
auttaisi sen loytymista kolmiulotteisessa tilassa, koska pelaaja voisi &anen pe-
rusteella paremmin paikantaa, missa pain taméa hahmo sijaitsee millékin het-
kella. Ajatuksena olisi, ettd hahmo voisi olla yksinkertainen "valopallo”, joka lei-
juu ilmassa, ja sen liike jattaisi pienen valovanan peraansa, mika helpottaisi sen

seuraamista ja antaisi tarkemman kuvan sen liikesuunnasta.

Opetuspelin toteutuksessa paapainotuksena olivat sen sisaltamat mekaniikat,
joten pelin ulkonako tulisi olemaan hyvin pelkistetty ja yksinkertainen, koska
hieno yksityiskohtainen ulkondko veisi paljon aikaa opetuspelin kehityksesta ja
voisi pahimmassa tapauksessa harhauttaa pelaajia. Taustalla olevat yksityis-
kohdat voisivat hankaloittaa pelin pelaamista, koska pelaajan mielenkiinto saat-
taisi kiinnitty& turhiin taustatekijoihin, joilla ei ole vaikutusta pelin pelaamisen

kannalta.

Jos pelialueella on jokin turha esine tai muu silmaanpistava asia, pelaaja saat-

taisi luulla kyseista asiaa merkittavAmmaksi, kuin se oikeasti olisi, ja paatyisi
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tuhlaamaan aikaansa siihen. Pahimmassa tapauksessa sellainen voisi jumiut-
taa pelia, koska pelaaja yrittaisi pakottaa ratkaisua tilanteeseensa koristeellisen
elementin avulla eika osaisi siirtaa keskittymistdan muihin asioihin, jotka voisivat

oikeasti auttaa etenemaan.

Pelimaailma tulisi koostumaan Unity-pelimoottorin sisaltamista yksinkertaisista
kolmiulotteisista malleista, jotka eivat sisaltaisi tekstuurikuvituksia ollenkaan.
Kolmiulotteiset mallit eivat siis siséaltaisi mitdan kuvituksia ja olisivat sen sijaan
vain erivarisid. Nama kolmiulotteiset mallit varjattaisiin riippuen siitd, mita varten
tai missa tilanteessa mallia kaytetdan. Pelaajan pelihahmo ja mahdolliset kiin-
nostuksenkohteet kayttaisivat mutkikkaampia kolmiulotteisia malleja, jotta pe-
laajalle voitaisiin paremmin viestia niiden asioiden merkityksellisyytta pelin pe-

laamisen kannalta.

Yksinkertaisen ulkon&on lisaksi opetuspelin siséltama juoni, jos sellaista toteu-
tettaisiin, olisi myds hyvin minimalistinen ja enemmankin elementti pelin taus-
talla kuin pelinkulkua johtava tekija, koska kunnon juonikerronnan toteutus olisi
hyvin ty6lasta eika se ole opetuspelin padasia tdssa kohtaa. Tiedetd&n myads,
ettd kokematon pelaaja ei oikein vélittdnyt testeissa olleiden pelien vastaavasta
tavasta kertoa tarinaansa, jossa pelaajan oli itse tarkoitus selvittaa pelin ede-
tessd, mitd pelien juonessa tapahtuu. TAma olisi yksi kategoria, jota voitaisiin
laajemmassa projektissa hy6dyntaa enemman, luomalla mukaansatempaa-
vampi tarina ja tapa kertoa sita pelissa, mika saisi kokemattomankin pelaajan

enemman kiinnostumaan.

Opetuspelin kannalta juoni tulisi tdssé kohtaa olemaan asia, jota pelaaja voisi
pohtia itsekseen ja paatella itse, mita kaikki merkitsee, sen sijaan, etta se suo-
raan kerrottaisiin pelaajalle pelin edetessa. Esimerkkind avoimen tasosuunnitte-
lun kannalta olisi, ettéa pelaajalle voitaisiin vaikka rakenteiden ja esineiden avulla
viestia, mihin pelin hahmo olisi matkalla ja miksi, sen sijaan, etta se suoraan lu-
kisi jossain tai kerrottaisiin pelaajalle. N&in voitaisiin pienemmilla resursseilla to-

teuttaa peliin juonta ja pelaaja saataisiin mahdollisesti enemman kiinnostumaan
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pelin pelaamisesta, sen sijaan, etta pelaaja kulkisi vain yksinkertaisten ja merki-

tyksettomien esteiden lapi ilman mitaan syyta.

Pohdiskeluiden jalkeen paadyttiin genreltaén peliin, joka on yksisuuntainen kol-
miulotteinen pulmatasohyppelypeli, jossa pelaajan taytyy liikkkua kolmiulottei-
sessa tilassa ja lapaista erilaisia yksinkertaisia pulmia ja hyppimisesteita, jotka
pelin edetessa kavisivat haasteellisemmiksi. Paadyttiin toteamaan, etta oli pa-
rempi pitaa pelin laajuus mieluummin pienend ja kompaktina, jotta sen kehitta-
minen ei veisi niin paljon aikaa ja sen toteutus ei kavisi liian tyolaaksi ja moni-
mutkaiseksi. Taman takia tasosuunnittelussa paadyttiin valitsemaan yksisuun-
tainen kaytavamainen tasosuunnittelu, jossa pelaajalla olisi vain yksi etenemis-
suunta, jonka matkan varrella opetettaisiin pelinmekaniikkoja ja samalla koetel-
taisiin pelaajan taitoja ja ymmarrysta niista. Opetuspelin sisdltamat mekaniikat
paatettiin pitda yksinkertaisina ja yleisina kolmiulotteisen videopelin kannalta.
Pelimekaniikat tulisivat painottamaan yleista liikkumista kolmiulotteisessa ti-
lassa, ja niihin sisaltyy tavanomainen liikkuminen, hyppiminen, kameran ohjaa-
minen ja vuorovaikutus ymparistéssa olevien asioiden kanssa, jotka on ohjel-

moitu vuorovaikutettaviksi.

Pelin toteuttamisen kannalta haasteellisia asioita tulisivat olemaan mekaniikko-
jen opettaminen kokemattomalle pelaajalle siten, ettei peli karsisi liiallisesta tois-
tosta ja siksi tekisi pelaamisesta ikavystyttda. Samalla pelin vaikeuden skaalaa-
minen oli huolenaiheena, koska pelia pitaisi pystya pelaamaan aiemman koke-
muksen maarasta riippumatta, eli peli ei saa olla lilan vaikea aloittelijalle, mutta
ei myoskaan liian helppo kokeneelle pelaajalle. N&ama asiat vaikuttaisivat ko-
vasti koko pelin kokonaisuuteen, koska ne ovat merkittavimmat asiat, jotka vai-
kuttavat pelin tahtiin, kulkuun ja viihdyttavyyteen. Kaiken lisaksi hyvan pelituntu-
man ldytaminen ja toteuttaminen vaikuttaa myos erittain haasteelliselta, koska
siihen sisaltyy paljon erilaisia vaikuttavia tekijoita ja pelin kolmiulotteisuus vain
lisdd sen monimutkaisuutta. Siihen siséltyy esimerkiksi pelattavan hahmon oh-

jaaminen ja liikkeiden toteuttamisen tuntuma.
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Pelitasojen ulkondko paatettiin pitaa pelkistettying, jotta pelin ymparistot olisivat
selkeita pelaajalle ja sisaltaisivat mahdollisimman vahan pelaamista hairitsevia

tekijoita. Pelin toteutus olisi jo itsessdan hyvin tydlasta ja aikaa vievaa, joten jat-
tamalla pois ylimaaraiset ulkonakodhienoudet, jotka eivét ole oleellisimpia ope-

tuspelin kannalta, voitaisiin saastaa aikaa muiden asioiden toteuttamiseen.

Tarina osuus paatettiin alustavasti jattaa pois, jotta voitaisiin keskittya enemman
pelimekaniikan toteuttamiseen, miettimatta, kuinka pelin kokonaisuus lopulta
mukautuisi jonkin juonen mukaan tai kuinka saataisiin ylipaatansa tarinaa sisal-

lytettya peliin.

4.3 Toteutus

Ensimmaiseksi aloitettiin pelihahmon ja sen ohjaamisen toteuttaminen, koska
pelaajan ohjaama pelihahmo ja vuorovaikuttaminen pelin sisalla on oleellisin
asia videopelissa. Niilla on hyvin iso vaikutus pelin viihdyttavyyteen, silla jos pe-

laaminen ei tunnu hyvalta ja hauskalta, koko pelin laatu ja sen sisaltd karsivat.

Pelihahmon toimintoihin kuuluu kyky liikkua kolmiulotteisessa tilassa, joka on
alustavasti yksinkertaista toteuttaa, mutta likkuminen sulavasti epéatasaisilla
alustoilla ja eriasteisia ramppeja ja mékia ylos ja alas niin, etta pelihahmo pysyy
kavelemallaan alustalla eika lahtisi leijjumaan tai lentamaan ilmaan. Toisin sa-
noen pelihahmon kuuluisi pystya liikkumaan jalat maassa, riippumatta tason
muodosta. Toiseksi pelihahmolla on kyky hyppid, ja se tulisi olemaan hyvin ta-
vanomainen yksittainen videopelihyppy, jonka pelaaja voi toteuttaa, kun peli-
hahmo olisi maassa kiinni. Viimeisena on itse pelikamera ja sen toimiminen pe-
lihahmon kanssa. Kameran tulisi likkua pelihahmon ymparilla, keskittyen pelaa-
jaan, ja pelihahmon liikuttaminen pitaisi toteuttaa suhteessa kameran osoitta-
maan suuntaan, eli kun pelaaja taittaisi analogitikkua edetéakseen suoraan, peli-
hahmo talloin liikkuisi kameran katseen mukaan eikd maailman suuntien tai pe-

lihahmon orientaation mukaan.
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Koska tekijan kokemus kolmiulotteisten pelien kehityksesté oli puutteellinen, ol
pelihahmon kokonaisuus hankalaa toteuttaa. Alustavasti toteutus pohjustettiin
internetin, padasiassa Youtuben, sisaltamiin opastusvideoihin, joissa kaytiin
lapi, kuinka toteutettaisiin kolmiulotteisessa tilassa sulavasti toimiva pelihahmo.
Ongelmaksi kavi, ettd jokainen opastusvideo oli jossain méaarin puutteellinen
siina, mita tarvittiin esimerkkipelissa hahmon toteuttamiseen. Joko kameran to-
teutus oli ristiriidassa pelihahmon liikuttamisen kanssa, hahmon hyppy oli hyvin
satunnainen korkeudeltaan, eli pelihahmon hyppy ei ollut aina yhtenéinen kor-
keudeltaan, kun pelihahmo hyppasi ilmaan, tai pelihahmon liikkuminen eri epa-
tasaisilla alustoilla peliymparistossa ei toiminut kuten kuuluisi. Esimerkiksi jos
pelihahmo liikkui ramppia pitkin ylos, pelihahmon liikkumisnopeus hidastuisi, ja
kun se liikkuisi ramppia pitkin alas, pelihahmo ei pysyisi maassa kiinni, vaan ka-
velisi ensin iimassa hieman eteenpain, ennen kuin pelimoottorin fysiikka pudot-
taisi sen takaisin maahan. Tasta syntyi porrasmaista liikettad, jossa pelihahmo
enemmankin pomppisi ramppia pitkin alas, sen sijaan, etté se liukuisi sita pitkin

sulavasti.

Lopulta paadyttiin katsomaan Unityn omasta ominaisuuskaupasta, 16ytyisiko
sieltéa valmiiksi tehtya vaatimukset tayttavaa pelihahmon ohjausjarjestelmaa. Ai-
keena ei ollut vain ladata valmiita jarjestelmaa ja siirtyd muihin asioihin, vaan
tarkoituksena oli opetella luomaan oma pelattava hahmo tutustumalla kyseisen
ominaisuuden toteutukseen. Nain voitaisiin mahdollisesti oppia, kuinka kolmi-
ulotteisessa tilassa pelattavan pelihahmon toteutus tehtaisiin. Lopulta I6ydettiin
tarpeet tayttava valmis pelihahmojarjestelma nimelta "Character Movement
Fundamentals” [18], joka siséltaa kaikki tarvittavat jarjestelmat primitiivista liik-
kumista varten kolmiulotteisessa tilassa. Kaikkein oleellisin tasséa paketissa oli
kyky liikkua sulavasti eritasoisilla alustoilla, minka toteuttaminen on ollut haas-

teellisinta tietotaitopuutteen ja keskeisien opasvideoiden puutteiden takia.

Perehtyminen valmiiseen Unityn ominaisuuteen oli haastavampaa, kuin alusta-
vasti osattiin olettaa, koska pelihahmon liikkkumisen toteutus siséltaa paljon
enemman asioita, mitakin osattiin kuvitella. Tama valmis ominaisuus kaytti Uni-

tyn omaa jaykkarunkokomponenttia, eli "rigidbody”, jonka tarkoitus on asettaa
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pelimaailman sisaltamaan elementtiin kyky kayttaa ja olla vaikutuksen alaisena
Unityn fysiikkamoottorin kanssa, esimerkiksi painovoiman. Siitd huolimatta tama
valmis Unity-ominaisuus sisélsi paljon kasintehtyja fysiikkalaskelmia eika se oi-
keastaan edes kayttanyt Unityn omia fysiikkalaskelmia ollenkaan. Aikaisemmin
kuviteltiin, etta jos pelihahmo kayttaisi Unityn jaykk&runkokomponenttia, kaytta-

jan ei tarvitsisi huolehtia fysiikan laskemisesta yhta paljon.

Unityn valmiin ominaisuuden kautta tuli selvaksi, etté jaykkarunkokomponen-
tista huolimatta voi olla hyva kaytanto pyrkia huolehtimaan itse fysiikkalaskel-
mista ja -toteutuksista, jotta voidaan hallita kappaleisiin vaikuttavia voimia pa-
remmin. Yksi merkittava 16yto tadssa valmiissa ominaisuudessa oli se, kuinka pe-
lihahmossa tarkistetaan, ettd pelihahmo on vakaalla alustalla eika ilmassa. Mo-
nissa internetista lo0ydetyisséa opastuksissa opastetaan kayttamaan pelihahmon
maahan osumisen tarkistamista varten pelihahmontérmaytinta ja samalla kayt-
tamaan sita pitamaan pelihahmo maatason pinnalla, jotta se ei mene siita la-
vitse. Valmiissa ominaisuudessa tama tehdaan Unityn sateen avulla, joka on
kuin vektori, jonka pituuden ja suunnan voi ohjelmoija paattaa. Sita on tarkoituk-
sena kayttaa tilanteissa, joissa halutaan katsoa, osuuko jokin asia johonkin.
Yleinen esimerkki tallaisesta olisi ampuma-aseella ampuminen videopeleissa,
joissa monet kayttavat tallaista sédettd tarkistaakseen, mihin pelaajan ammus

tulee osumaan.

Internetista l6ytyi muutamia ohjeistuksia, joissa kerrotaan, kuinka sadetta voi
kayttaa tarkistaakseen, etta pelihahmo on maan tasalla ja kuinka sen avulla
voisi toteuttaa pelihahmon liikkumaan epatasaisilla alustoilla, mutta namakin oh-
jeistukset olivat yleensa puutteellisia ja johtivat ongelmiin. Pelaaja saattoi esi-
merkiksi satunnaisesti jaada ilmaan leijumaan tai paatya maan sisééan jumiin
niin, etta pelihahmo ei kykenisi edes hyppaaméan ulos, koska pelihahmon sade

oli uponnut liilan syvalle maan sisaan.

Valmiissa ominaisuudessa sadetta kaytettiin tarkistamaan, seisooko pelaaja va-
kaalla alustalla, kuten aiemmin mainituissa ohjeissakin oli opastettu, mutta sen

toteutus oli ottanut huomioon, kuinka korjata ndma aiemmin ilmenneet
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ohjelmointivirheet pois nain tehden pelihahmon liikkeista johdonmukaisia. Loy-
detyissa opastuksissa sadetta kaytettaisiin vain tarkistamaan pelihahmon

maantason kosketus ja pelihahmontérmayttimen avulla sité estettaisiin putoa-
masta maatason l&pi painovoiman aiheuttaman voiman takia, mutta valmiissa

ominaisuudessa sade teki nAma molemmat toiminnot.

Pelihahmolta poistetaan alaspdain vaikuttavat voimat aina, kun se oli maan ta-
salla, jolloin ei endé olisi tarvetta kayttaa tormaytinkomponenttia estamaan peli-
hahmoa vajoamasta maan pinnan lapi, ja sille laskettaisiin sateen avulla kor-
keus, joka olisi aina maatasoon verrattuna tietyn etaisyyden korkealla ja koska
painovoima ei vaikuttaisi pelihahmoon, kun sen todettaisiin olevan maan tasalla,

pelihahmo ei vajoaisi maan sisaan.

Na&in poistuu mahdolliset ongelmat, joissa sade paatyisi menemaan maan lapi
ja pelaaja ei paasisi maan sisalta ulos, koska nyt joka kerta kun sade koskettaisi
maahan, pelihahmo siirrettaisiin oikealle korkeudelle. Nain pelihahmo pystyisi
likkumaan sulavasti erilaisilla alustoilla, riippumatta pienista korkeuden nou-
suista tai laskuista, silla sateen avulla pelihahmo on kuin liimattuna maahan

kiinni.

Valmiin ominaisuuden sulavaa liikkumista epatasaisilla alustoilla auttaa my6s
sateenvektorin ja maatason suunnan normaalivektorin laskenta, jonka avulla
muutetaan pelin taustalla pelaajan syétteen likkumissuuntaa. Jos pelaaja liik-
kuu tasaisella alustalla ja painaa syotetta liikkuakseen eteenpdin, pelihahmoa
likutetaan fysiikoiden avulla normaalisti suoraan maata pitkin, mutta jos peli-
hahmo on méen paalla ja pelaaja haluaa liikkua makeé pitkin ylds, peli laskee
pelihahmon séteen ja maantason suunnan normaalivektorin ja muuttaa pelaa-
jan syétteen siten, ettd pelihahmo liikkuu makea myota sita pitkin. Jos tata las-
kentaa ei tehtéisi, pelaajan sytte saisi pelihahmon likkumaan makea pain eika
sité pitkin ylds. Samoin jos pelaaja yrittaisi kulkea talloin makea pitkin alas, ai-

heutuisi samanlaista porrasmaista liikettd, josta aiemmin on mainittu.
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Kaikista haasteista huolimatta, kdymalla valmiin ominaisuuden lahdekoodia |&-
vitse useaan kertaan ja kirjaamalla avustavia merkintja siihen liittyen, kuinka
mikéakin koodinpatka vaikutti mihinkin ja mik& niiden kaikkien osioiden tarkoitus
oli kokonaisuuden kannalta, pystyttiin lopulta oppimaan ja uudelleenluomaan
vastaavanlainen toteutus, joka sopisi opetuspelia varten. Valmis ominaisuus oli
toteutettu myos siséltamaan paljon erilaisia asetuksia ja ominaisuuksia, joita
pystyi muokkaamaan ja sdatdmaan Unityn kayttoliittymasta, ja niiden avulla pe-
lihahmosta pystyi luomaan erilaisen kayttajan toiveiden mukaan. Tassa toteu-
tuksessa keskityttiin luomaan hahmo toimimaan vain yhteen tapaan, joka sopi

opetuspelia varten, joten tallaisen monipuolisuuden luonti ei ollut tarpeen.

Ensimmaisena luotiin alustava raakileversio pelattavasta pelihahmosta kaytta-
malla Unityn sisaltamia yksinkertaisia kolmiulotteisia malleja. Pelihahmo alkoi
ulkomuodoltaan pillerin muotoisena kappaleena, johon liitettiin Unityn kolmiulot-
teinen jaykkarunko, jotta pelihahmo pystyi hyddyntamaan Unityn fysiikkamootto-
ria. Pelihahmo kykenee sen avulla olemaan pelimoottorin fysiikoiden vaikutuk-
sen alla ja samalla my6s vaikuttamaan muihin pelin elementteihin, joilla on

my6s kolmiulotteinen jaykkarunko.

Taman jalkeen alettiin ohjelmoida pelihahmon liikkkumiseen liittyvia toimintoja.
Alustavasti pelihahmo luotiin likkumaan nappaimiston WASD-nappaimilla, kayt-
téden yksinkertaisia fysiikkavaikutuksia, joilla pelihahmoon asetettaisiin aktiivisia
voimavektoreita sydtteen osoittamiin suuntiin, jolloin pelihahmo pystyi liikku-

maan tasaisella alustalla.

Sen sijaan, etta olisi heti luotu pelihahmo liikkkumaan peliohjaimen sy6tteiden
avulla, koettiin parhaaksi ensin keskittya pelihahmon liikkkumisen toteuttamiseen
ja vasta sen jalkeen integroimaan pelihahmon ohjaaminen toimimaan pelioh-

jaimella.

Vaikka pelihahmo sisaltaa jaykkarunkokomponentin, eli silla on kyky heti kayt-
téaa Unityn omia fysiikkatoimintoja, l&hes kaikki sen tuomat toiminnot otettiin pois

kaytdsta ja niiden tilalle ohjelmoitiin omat laskennat, jotta olisi paremmin
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mahdollista vaikuttaa pelihahmon liikkumiseen vaikuttaviin voimiin. Esimerkiksi
pelihahmoon vaikuttava pelimoottorinpainovoima, joka on oletusarvoltaan sama
kuin maapallossa, ei valttamatta ole riittdva tai sopiva videopelihahmon pelatta-
vuuden kannalta, josta kayttaja yleensa odottaa nopeasti reagoivaa ja sulavaa
liketta, joka ei valttamatta kuvasta maaplaneetan todellista fysiikkaa. Jayk-
karungon avulla pelihahmo kykenee hyédyntamaan mahdollisuutta vaikuttaa
muihin kappaleisiin, joilla on jaykkarunko kaytossa. Pelihahmo voi esimerkiksi
juosta tallaista kappaletta kohti ja tydntaa sen pois tieltdéan. Jos joko pelaajalla
ja tai talla kappaleella ei olisi jaykkarunkokomponentti, ne eivat kykenisi vaikut-

tamaan toisiinsa fysiikan voimilla, ilman erillista toteutusta ohjelmaoijilta.

Jotta jaykkarunkokomponentti toimisi oikein, pelihahmoon pitdd myds liittaé tor-
maytinkomponentti eli "collider”, johon kaikki jaykkarunkokomponentin toiminnot
ja voimat vaikuttavat ja joka samalla tarkkailee pelihahmon kolahteluja ja var-
mistaa, ettei pelihahmo kulje seinien lavitse. Térmaytin on myos oleellinen kom-
ponentti, koska sen avulla Unity huomioi pelikappaleiden osumat ja kosketukset
ja siten pystyy huomioimaan ja laskemaan eri kappaleiden vaikutukset toisiinsa
pelimaailmassa. Pelihahmon ulkonakoa viela alustavasti kuvastaa Unityn kolmi-
ulotteinen pillerimalli, joka lopulta korvataan muulla kiinnostavammalla hah-
molla, mutta molempia varten toimii hyvin pillerinmuotoinen tdrméaytin, koska se
antaa muodollaan pelihahmolle tasaisen ymparyksen ja keskipisteet yla- ja ala-
paahan, jolloin pelihahmon térméaytin sailyy hyvin johdonmukaisena ymparyk-

seltaan.

Jos pelihahmon térmaytin olisi laatikonmuotoinen, pelihahmon ymparys olisi ta-
sainen neljalta puolelta, mutta laatikonmuodon kulmat johtaisivat epgajohdonmu-
kaisuuksiin hahmossa, mika johtaisi epajohdonmukaisuuksiin ja huonoon peli-
tuntumaan, koska pelihahmo saattaisi jadda enemman peliymparistoonsa jumiin
naiden kulmien takia tai ei voisi lahestya yht& hyvin asioita pelimaailmassa,
koska kulmat kolahtelisivat ja estaisivat tekemasta niin. Pillerinmuotoinen tor-
maytin asetetaan leveydeltddn mukautumaan pelihahmon koon mukaan, mutta
se ei tule koko pituudeltaan peittamé&éan pelihahmoa, silla sita ei kayteta pelihah-

mon maantasotarkistusta varten, silla se toteutetaan Unity-sateen avulla.
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Tormaytin siis alkaa pelihahmon pééan korkeudelta ja paattyy noin vyotéaron koh-
dalle. Vaikka tormaytinta ei kayteta estamaan hahmoa menemasta maatason

l&pi, sita kaytetadn estamaan pelaajaa menemasta seinisté ja kattotasoista lapi.

Tormaytin ei voi olla koko pelihahmon pituinen, koska se voisi aiheuttaa ongel-
mia sateen toteutuksen kanssa. Esimerkiksi jos pelihahmo seisoisi epatasai-
sella alustalla ja pelihahmon térmaytin osuisi maata vasten, se mahdollisesti ai-
heuttaisi, etta sade ei yltaisi maatasoon asti ja aiheutuisi ongelmia sen tarkistus-
ten kanssa. Voisi my6s kayda niin, ettd sade pyrkisi asettamaan pelaajaa maa-
han kiinni tietylle korkeudelle, mutta pelihahmon oma térméaytin estaisi taman si-
jainnin asetusta ja tyontaisi pelaajaa maasta poispain koko ajan, aiheuttaen ris-
tiriitoja, minka takia pelihahmoon aiheutuisi tarisevaa liiketta ja ohjaaminen me-

nisi pilalle.

Tormayttimen asettelun jalkeen pelihahmolle ohjelmoitiin maatasotarkistusta
varten Unity-sade, joka sijoitetaan alkamaan pelihahmon keskipisteesté ja osoit-
tamaan suoraan alaspéin. Tormayttimen ja sateen yhdistama pituus kuvastaa
pelihahmon korkeutta, mutta s&de saa pituudeltaan olla hieman pidempi kuin
pelihahmon pituus tulee olemaan, jotta valtytaan mahdollisilta virheilta, joita
voisi aiheutua, jos sade ei ehdi ajoissa tarkistamaan osumaa maatason kanssa.
Kun sateelle annetaan hieman ylim&araista pituutta, silla on parempi reagointi-
mahdollisuus tehda tehtavansa ja pelihahmo ei paase nékyvasti uppoutumaan
maan sisaan. Sateen kautta myos lasketaan sateen ja maatason normaalivek-
tori, jonka avulla pelaajan liikkumissydte muokataan ja sen liikkevoimansuunta

asetetaan olemaan samassa linjassa maantason kanssa

Naita kolmea jarjestelmia kayttamalla pelihahmo saadaan likkumaan eritasoi-
silla alustoilla sulavasti ja ylipaatansa likkumaan pelimaailmassa. Pelihahmolle
laitetaan jaykkarunko, jotta pelihahmoon voidaan asettaa fysiikan voimia, tor-
mayttimen avulla voidaan vastaanottaa fysiikan voimia ja tarkistaa pelimaail-
massa tapahtuvia tormayksia, ja sateella valvotaan pelihahmon nykyista sijain-
tia: seisooko se vakaalla tasolla vai onko se ilmassa ja miten liikkevoimansuun-

nan pitaisi kohdistua pelihahmoon. Sateen avulla my6s sijoitetaan pelihahmo
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seisomaan oikeaan pisteeseen maantasoa, tuottaen sulavaa liiketta niin tasai-

silla kuin epatasaisilla alustoilla.

Kokonaisuudessaan pelihahmo toimii niin, etta pelihahmon liikekoodissa peli-
hahmo ottaa pelaajalta syotteen vastaan siitd, mihin suuntaan sen pitaisi liilkkua,
ja taman syotteen avulla lasketaan pelihahmon horisontaalinen liikevoima. Sa-
malla lasketaan sateen ja maatasopinnan valinen normaalivektori, jolla muoka-
taan pelihahmoon kohdistuvan liikevoiman suunta aiheuttamaan liiketta linjassa

maatason kanssa.

Kun pelihahmon on todettu seisovan maatasolla, sen vertikaalisen liikkeen las-
kenta syrjaytetddn, koska pelihahmoon ei ole tarvetta aiheuttaa vertikaalisia voi-
mia sen seisoessa maassa. Hyppynappia painamalla pelihahmo voi hypata, jos
pelihahmon sé&de on todennut pelihahmon olevan silla hetkella vakaan tason
paalla, jolloin pelihahmon vertikaalista liiketté aletaan laskea ja samalla lisataan
painovoiman vaikutusta pelihahmoon. Vertikaalisen liikevoiman laskenta ote-
taan taas pois kaytosta, kun pelihahmon séade toteaa hahmon olevan maanpin-
nalla, silla pelihahmoa ei tarvitse vaikuttaa fysiikan voimilla maata vasten. Kun
sade toteaa pelihahmon koskettavan maata, se asettaa pelihahmolle oikean
korkeuden ja etadisyyden maantasosta, ja koska painovoima tai muu vertikaali-

nen liike lakkautetaan vaikuttamasta, pelihahmo pysyy vakaasti maassa kiinni.

Vertikaalisen voiman laskenta pelihahmon seisoessa maassa voisi aiheuttaa
virheitd voimienlaskuissa hyppyjen aikana ja samalla painovoima pyrkisi tyonta-
maan pelihahmoa koko ajan alaspéin ja pelihahmon sade paatyisi turhaan kor-
jaamaan ja nostelemaan sita takaisin oikealle korkeudelle. On siis parempi vain
lakata tekeméasta pelihahmolle ylimaaraisia liikevoimien laskuja, kun niiden kay-
tolle ei ole tarvetta.

Kun pelihahmon perusliikkuminen oli toteutettu, piti lisata kunnollinen kameran
ohjaus. Viela tassa vaiheessa kamera ei ollut liitettyn& pelihahmoon millaan

lailla ja se oli vain asetettu osoittamaan pelihahmoa kohti liikkumistestien ajaksi.
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Kameran pitda toimia niin, ettéa se kohdistuu pelaajaan ja likkuu sen ymparilla,
ja pelaajan liikkkumissyotteen pitéa pohjustua kameran perspektiiviin, eli kun pe-
lihahmolle annetaan syote liikkua eteenpain, se liikkuu kameran katseen hori-

sonttiseen suuntaan eika pelimaailman XY-akselin mukaan.

Valmiissa ominaisuudessa kameran toteutus oli tehty tyhjasta toteuttajan omin
keinoin, mutta sen sijaan, etta olisi otettu mallia sen toteutuksesta, paadyttiin
kayttamaan aiemmin katsotusta pelihahmon toteutuksen opastusvideossa kay-
tettya kameralaajennusta nimeltéd Cinemachine [19; 20]. Cinemachine-laajen-
nuksen avulla ei tarvitsisi ohjelmoida kameran toimintoja tyhjasta, vaan voidaan
kayttaa valmiita ohjelmointikirjastoja ja komponentteja kolmannen persoonan
kameran luontia varten. Se tarjoaa laajan maaréan erilaisia toimintoja erityyppis-
ten kameroiden luontia ja kontrollointia varten, kuten kolmannen ja ensimmai-
sen persoonan ohjattavan kameran, ja myos erilaisten videokohtauksien kuvaa-

misen luomista, mika helpottaa ja nopeuttaa projektin kehittamista.

Kolmannen persoonan kameran luonti onnistui yksinkertaisesti lisdamalla Cine-
machine-vapaakatsekomponentti pelihahmon kameraan ja asettamalla Unity-
kayttoliittyman kautta halutut arvot ja tiedot komponenttiin, jotta kamera toimisi
ja liikkuisi kuten tahdottiin. Kun oltiin tyytyvaisia kameran liikkeisiin ja toiminnalli-
suuteen, tarvitsi enaa saada pelihahmon liikkuminen toimimaan suhteessa ka-
meran katsesuunnan kanssa. TAma tehtiin katsomalla kameran katsesuunnan
vektoriakseli ja sita kayttamalla laskettiin pelaajan sydtteensuuntavektori mu-
kautumaan kameran katseensuuntaan. Taman jalkeen pelihahmo liikkuu kame-

ran katseen mukaisesti.

Kun pelihahmon toiminnallisuus kéavelemisliikkumisen kannalta oli toteutettu,
alettiin toteuttaa pelihahmon visuaalista puolta. Ensimmaiseksi vaihdettiin peli-
hahmon ulkomuoto Unityn pillerimallista ilmaiseen valmiiseen ominaisuuteen,
joka esittaisi pelihahmoa paremmin ja viestittaa pelaajalle paremmin hahmosta,

jolla he pelaavat.
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Unityn ominaisuuskaupasta ladattiin robottihahmomalli nimeltd Jammo ominai-
suuspaketista "Jammo Character | Mix and Jam” [21]. Tahan valmiiseen ominai-
suuteen tormattiin Youtuben opastusvideoiden kautta, ja sen tarkoitus on toimia
pelia luodessa vdliaikaisena hahmona, joka lopulta korvattaisiin muulla hahmo-
mallilla, kuten Unityn pillerimallia tdssa tapauksessa oli kaytetty, tai kaytettaisiin
erilaisissa harjoitus-Unity-projekteissa [21; 22]. Taman ominaisuuden mukana
tuli myds joitain yliméaaraisia jarjestelmia, joiden avulla saa jollain tavalla toimi-
van pelihahmon ohjausjarjestelméan valmiissa Unity-valmispalassa, mutta niita
ei kaytetty tdssa projektissa ollenkaan, vaan tastd ominaisuuspaketista otettiin
ainoastaan Jammo-hahmomalli ja se laitettiin toimimaan omilla hahmonoh-

jausskripteilla ja animaatioilla.

Jammo-hahmomallin asettaminen pelihahmoksi onnistui yksinkertaisesti vain
korvaamalla se Unityn pillerimallin tilalle Unityn kayttoliittyman kautta, mutta
tassa vaiheessa Jammo oli viela vain paikallaan pysyva kolmiulotteinen patsas.
Kun pelihahmoa likkutetaan, Jammo on taysin paikoillaan ja liukuu maata pitkin
animoimatta, joten seuraava askel oli saada Jammo animoitumaan eri tavalla

riippuen siita, mita syotteita ja liikkeita pelihahmoon kohdistuu.

Sen sijaan, etta luotaisiin pelihahmolle animaatiot omin késin, mika olisi ollut hy-
vin tyolasta toteuttaa animointitaitojen puutteellisuuden takia, paadyttiin kaytta-
maan valmiita animaatioita Adobe Mixamon -animaatiokirjastosta, joka nakyy
kuvassa 10 ja josta l6ytyy useita erilaisia kolmiulotteisia hahmoja ja animaati-
oita, joita voi ladata ja kayttaa esimerkiksi Unityssa [23]. Vasemmalla kuvassa
10 né&kyy listaus erilaisista animaatioista, joita Mixamosta loytyy, ja oikealla n&-
kyy valittu animaatio, johon voi tehda pienid asetuksia ja jopa ladata oman hah-
momallinsa ja ndhda, milta valittu animaatio nayttaisi omassa hahmossa.
Jammo-hahmomalli on luotu toimimaan Adobe Mixamo -animaatiokirjaston

kanssa, joten kaikki sieltd I0ydetyt animaatiot toimisivat sen kanssa ongelmitta.
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Kuva 10. Adobe Mixamon -animaatiokirjasto [23].

Ensiksi aloitettiin tyhjankayntianimaatiosta eli kun pelihahmo seisoo paikallaan.
Hahmo tulisi tekemé&an talléin animaatioliiketta paikallaan seisoessaan, mikéa
toisi enemman eloisuutta siihen. Vaikka animaatiot saatiin ladattua ja laitettua
projektiin, ne eivat toimineet suoraan paketista pelihahmolla, vaan niille piti
tehda muutamia asetuksia Unityssé, jotta animaatiot vaikuttivat Jammo-hahmo-
mallin oikeisiin kehonosiin ja tdama toteutettiin ” How to Animate Characters in
Unity 3D | Animation Retargeting Explained” -opastusvideon avulla [24]. Kun
nama asetukset oli tehty ja animaation toimivuus oli tarkistettu, piti enaa ohjel-

moida se toimimaan oikeissa tilanteissa pelaamisen aikana.

Tyhjankayntianimaation kannalta tAman toteutus oli yksinkertaista, koska sille
piti vain ohjelmoida sdannoksi, etta kyseistd animaatiota pyoritetaan aina silloin,
kun pelihahmo ei saa mitdan syotetta ja seisoisi vaakaan maatason paalla pai-
koillaan. Sen jalkeen, kun kokeilu luoda tyhjankayntianimaatio pelihahmolle ol
onnistuneesti tehty, pohdittiin, mité erilaisia pelihahmotiloja pelihahmolla voi olla

koko pelin pelaamisen aikana ja mita animaatioita ne vaatisivat.

Ensimmaiseksi toteutettiin paikallaanseisomistyhjakaynti, sitten liikkkuminen eli

kavely, hyppaaminen eli hyppimisanimaatio ja vimeisena putoamisanimaatio
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hypyn jalkeen tai kun pelihahmo putoaa jostain. Naille neljalle eri pelihahmoti-

lalle oli asetettava omat animaatiot, jotka sopivat ja kuvastaisivat niiden liikkeita.

Seuraavaksi jatkettiin lisdamalla pelihahmolle kadvelyanimaatio, joka on aktiivi-
sena, kun pelihahmolle annetaan syoétetta liikkua maatasolla. Tata varten tehtiin
samat tarvittavat jarjestelyt kuin tyhjankayntianimaatiolle, mutta nyt piti ohjel-
moida enemman, jotta saatiin kavelyanimaatio toimimaan liikkumisen aikana.
Koodissa tama toteutuu siten, etté jos pelihahmoon kohdistuu sy6tteesta aiheu-
tuvaa liikettd maatason pinnalla, k&velyanimaatio laitetaan py6rimaan. Taman
jalkeen muiden animaatioiden lisaaminen kavi helposti ja samanlaisella toteu-
tuksella. Hyppyanimaatio ohjelmoitiin tapahtumaan pelihahmon hypatessa ja se
paattyy, kun pelihahmo koskettaa taas maatasoon ja pelihahmon sade toteaa
pelihahmon olevan vakaalla maatasolla.

Putoamisanimaatio toteutettiin hieman poiketen naista muista animaatioista,
silla paatettiin uusiokayttaa hyppyanimaatio putoamisessa myds, mutta animaa-
tio laitettiin alkamaan keskeltd hyppyanimaatiota, jotta se erottuisi paremmin
hyppyanimaatiosta ja myos antaisi sille enemman putoamista kuvaavan liik-
keen. Koska kaytetty hyppyanimaatio sisaltaa valmiiksi putoamiseen liittyvaa
animoitua liikettd, se sopi hyvin tdhan tarkoitukseen. Putoamisanimaatio ohjel-
moitiin pydrimaan aina, kun koodin kautta todettiin, etta pelihahmo ei ole seisot-
tavan alustan paalla eika se ole hypéannyt ennen sitd. Animaatioiden ohjelmoin-
nin jalkeen pelihahmon liikkuminen oli mekaanisesti ja visuaalisesti valmis,
mutta viela puuttui aaniefektit, jotka viestittavat, mita pelihahmo tekee, ja sa-

malla tekevat pelihahmon ohjaamisesta paremmantuntuista.

Paatettiin vasta myohemmin palata pelihahmon &anien lisaéamiseen, kun oltai-
siin valmiita laittamaan aania yleisesti kaikkiin pelin tarvittaviin pelinelementtei-

hin, jolloin voitaisiin miettia pelin &anisuunnitteluun tarvittavia 4anid tarkemmin.

Tassé kohtaa viela ohjelmoitiin pelihahmon ohjailu nappaimistosta ja hiiresta

PS4-ohjaimelle kayttamalla Unityn nykyisinta syotejarjestelmad, ennen kuin
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siirryttiin kokonaan pelihahmon toteutuksesta muiden jarjestelmien luontiin, eli

tassa tapauksessa vipujarjestelmaan.

Vipujarjestelman tarkoituksena on mahdollistaa pelihahmolle tapa vuorovaikut-
taa pelimaailmassa olevien asioiden kanssa. Vuorovaikutustoiminto on hyvin
yleinen videopeleissa, ja silla pelaaja voi laukaista eri tapahtumia ja toimintoja
pelimaailmassa. Sen kayton ei pitaisi vaatia paljoa videopelilukutaitoa, silla pe-
leissa yleensa ilmoitetaan pelaajalle kayttoliittyman avulla, kun he voivat vuoro-
vaikuttaa jonkin asian kanssa, joten pelaajan tarvitsee vain katsoa, mika nap-
pula ruudulla nékyy, ja painaa sita, jolloin jotain tapahtuu. Vaikka sen kaytto ei
valttamatta ole haastavaa kokemattomalle pelaajalle, sen kautta voidaan pyrkia
opettamaan, miten peleissé yleensa vuorovaikuttaminen asioiden kanssa toimii.
Jos maailmassa on jotain, minka kanssa voisi mahdollisesti vuorovaikuttaa, on
suositeltavaa kokeilla vuorovaikutustoimintoa ensimmaisena, jotta nakee, ta-
pahtuuko jotain. Jos mitédan ei tapahdu, asia on todennékdisesti vain taustaele-
mentti, ellei peli sisélla jotain muuta toimintoa, jonka kanssa se voisi toimia, esi-

merkiksi tynnyri, jonka voisi rajayttaéd ampumalla.

Opetuspeliin luotu vuorovaikutettava asia on vipu, jonka kanssa vuorovaikutta-
malla tapahtuisi jotain pelimaailmassa, esimerkiksi pelimaailmassa oleva ovi

VOISi avautua.

Ensin aloitettiin luomalla vivun ulkonaké kayttamalla Unityn valmiita kolmiulottei-
sia malleja, asettamalla sylinterimalli pylvasjalaksi, jonka péaélle asetettiin pallo-

malli, joka varjattiin punaiseksi osoittamaan, ettd vipua ei ole aktivoitu. Vivun ul-
koné&kda ei korvattu myohemmin muulla, koska nain se oli jo tarpeeksi selkea ja

erottuva ymparistosta.

Vivun logiikka luotiin tekemall& vivulle oma skripti, jossa sailytetaan tieto sen
omasta tilastaan, eli onko vipu paaélla vai ei, ja taméan tiedon avulla se tietaa,
mink& varin pitaisi olla aktiivisena: vihrea jos péalla ja punainen jos ei. Seuraa-
vaksi luotiin skriptipohja niitd asioita varten, joiden pitaa viestia vipujen kanssa.

Sen tarkoituksena on antaa tarvittavat toiminnallisuudet vipujen tilan
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tarkistamiseen ja toiminnan aktivoimiseen, kun kaikki tarvittavat vivut on akti-
voitu. Esimerkiksi nyt kyetddn luomaan ovi, jonka voi avata aktivoimalla kaikki
vivut, jotka on yhdistetty kyseiseen oveen. Oven skripti tulee perimdan vipuvas-
taanottoskriptipohjan, jonka avulla vipujen viestinté toimii suoraan, ilman, etta
sita pitaisi kirjoittaa erikseen jokaiselle asialle, joka haluttaisiin kayttaa, jotta vi-

vut toimivat.

Oven skriptiin tehtiin tarvittavat asiat, jotka ovi tarvitsi toimiakseen, eli etté se voi
aueta ja sulkeutua, ja ne laitettiin suoriutumaan vipuvastaanottoskriptipohjan toi-
mintametodin sisélle, jonka kautta tapahtuvat ne asiat, joiden pitaa tapahtua,
kun kaikki tarvittavat vivut on kytketty paalle. Tassa tapauksessa viestitaan
oven animaattorille, ettéa se pyodrayttdé oven avausanimaation tai oven sulkeutu-

misanimaation, riippuen oven tilasta.

Vipupelielementtiin lisattiin viela ylimaarainen indikaattori, joka on ulkomuodol-
taan samanlainen kuin vivun paalla oleva pallo, jonka voi asettaa esimerkiksi
oven vierelle viestittdm&an, minka maaran vipuja ovi vaatii avautuakseen, ja ku-
vastamaan yksittaisen vivun tilaa pelaajalle. Kuvassa 11 nakyy tamé koko-
naisuus kaytdssa. Vasemmalla oleva pylvas on vipu itse. Se nayttda punaista
varia, koska se ei ole paalla. Oven vierella nékyva punainen pallo on sen vas-
taanotin, jonka vari viestittdd samalla tavoin sen tilasta, ja niiden maara viestit-
t&&, montako vipua tarvitsee aktivoida avatakseen kuvassa nakyvan oven.

Tassa tapauksessa yksi vipu tarvitsee aktivoida, jotta ovi avautuisi.



Kuva 11. Opetuspelin vipujarjestelmén kokonaisuus.

Nyt pelissa oli toimiva ovi ja mahdollisuus avata aktivoimalla tarvittavat vivut,
mutta pelattavalla hahmolla ei ollut viela kykya aktivoida naité vipuja, koska sita
ei ollut implementoitu. TAma toteutettiin lisdamalla pelihahmoon laatikkotérmay-
tin sen etupuolelle. TGrmaytin laitettiin toimimaan laukaisintormayttimena, el
tama térmaytin ei toimisi fyysisten kolahduksien tarkistuksena, joka estaisi asi-
oita menemasta toisistaan lavitse, vaan sen sijaan se sallisi muiden peliele-
menttien tormayttimien menna itsestaan lavitse. Sen kautta sita voidaan kayttaa
tarkistamaan, onko laukaisintormayttimen sisalla jotakin ja milla hetkella.

Nyt kun pelihahmo on lahella vipua ja se paatyy pelihahmon laukaisutérmaytti-
men sisdan, voidaan havaita, ettd pelaaja on oikealla etaisyydella vuorovaiku-

tettavasta elementistd, jotta sen kanssa voisi pelaaja vuorovaikuttaa.

Vipuihin lisattiin yleisvuorovaikutusmetodi, joka peritaan uudesta tehdysta yleis-
vuorovaikutusskriptipohjasta, jonka kautta voidaan samaan tapaan kuin vipu-
vastaanottoskriptipohjan kannalta py6rayttdd vuorovaikutusmetodi, jolloin teh-
daan pelielementille ohjelmoitu toiminto. Kun pelaaja painaa vuorovaikutussyo-
tettd vivun ollessa pelihahmon laukaisutormayttimen sisalla, pelihahmon skripti

viestittda vivun skriptille, ettd se toteuttaisi vuorovaikutusmetodinsa, joka tdssa
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tapauksessa oli vivun tilan paivittaminen toiseen. Jotta pelaajalle voitaisiin pa-
remmin viestittaa, ettd hanen hahmonsa on vuorovaikutettavan elementin |a-
hella, hahmon ylapuolelle laitettiin iimestymaan kuvake, jossa nakyy pelinap-
pula, jota pitaa painaa, jotta ollaan vuorovaikutuksessa vuorovaikutettavan ele-
mentin kanssa. Nain pelaajalle opetetaan, miten voi vuorovaikuttaa asioiden
kanssa ja samalla viestittéad, etta niin voidaan tehda. Nyt peliin oli saatu tehtya
mekaniikka, jolla pelaaja voi vuorovaikuttaa vipujen kanssa, jotka paivittavat nii-
den omasta tilasta ulkonaollaan ja viestittavat ovia avautumaan, kun tarvittavat

vivut on aktivoitu.

Naiden vipujen avulla voidaan luoda yksinkertaisia pulmakohtia, jotka vaatisivat
pelaajaa likkumaan ja etsim&an niitd pelimaailmassa edistyakseen. Vipujarjes-

telman avulla voidaan ndhda myds, kuinka pelaajat osaavat yhdistdd nama toi-

minnallisuudet vipujen, vipuvastaanottimien ja ovien valilla ja ymmartaa, kuinka
heidéan tulisi toimia naita elementteja nahdessaan edetékseen pelissa. Videope-
lilukutaitoisemmat kykenevéat usein helpommin yhdistaméaan eri pelimaailman

toiminnot ja elementit toisiinsa, kuin kokematon valttdmaéatta osaisi.

Viputoteutuksen jalkeen paadyttiin kokeilemaan internetista l[6ydetyssa Unity-
luentovideossa esiteltya peliarkkitehtuuritoteutusta, koska sen uskottiin auttavan
pelin toteutuksessa. Videon nimi on "Unite Austin 2017 - Game Architecture
with Scriptable Objects”, ja siina kaydaan lapi, kuinka Unityn skriptiobjekteja voi
kayttaa hyodyksi Unity-ohjelmoimisessa ja sen kautta lieventaa ja poistaa koo-
din ja skriptien vélista sidonnaisuutta, jotta ohjelmointi olisi sulavampaa ja hel-

pompaa toteuttaa [25].

Luennossa opastettu jarjestelma integroitiin projektiin hyddyntamalla siina kay-
tettya esimerkkiprojektia lisdamalla siita tarvittavat tiedostot ja syventymalla sen
toteutustyyliin tAméan projektin sisalla. Kun selvisi, kuinka tama skriptiobjektipe-
liarkkitehtuuri toimii, ja saatiin integroitua kaikki oikein, sita alettiin hyddynta-
maan pelin tarkistuspistejarjestelméassa, jonka avulla pelaaja palautetaan takai-

sin edeltavaan tarkistuspisteeseen, kun he menehtyvét jotenkin.
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Tarkistuspisteen tarkoituksena on parantaa pelaamisen viihdyttavyytta lieventa-
malla epaonnistumisista aiheutuvaa rangaistusta, palauttamalla pelaajan peli-
hahmo tarkistuspisteille menehtymiskohdan l&hettyville, silla ilman niita pelaaja
joutuisi aloittamaan pelin alusta joka kerta, kun he menehtyisivat. Pelit toteutta-
vat tarkistuspisteet hieman eri tavoilla. Jotkut ovat ankarampia ja vaativat pelaa-
jalta enemman, ja toiset taas pyrkivat tekemaan mahdollisista epaonnistumi-
sista aiheutuvat rangaistukset kevyemmiksi. Opetuspeliin pyrittiin tekem&én ke-
vyemmanpuoleisia rangaistuksia, jotta valtetddn mahdollisia turhautumisia, joita

kokematon pelaaja voisi kokea niista.

Videopelilukutaidon kannalta on oleellista osata tulkita, miten pelin tarkistuspis-
tejarjestelma toimii pelissa, jolloin voi mahdollisesti osata huomioida, kuinka an-
karia rangaistukset epaonnistumisista ovat. Ennen oli yleista kayttaa peleissa
elamajarjestelmaa, joka oli rajoitettu maara kuolemia, joita pelaaja sai tehda pe-
lissa. Tallaisella jarjestelmalla epaonnistumisista rangaistaan huomattavasti
enemman ja viestitdan pelaajalle, etté virheisiin ei ole paljoa varaa. Tamén jar-
jestelméan pystyy usein videopelilukutaitoinen tulkitsemaan kayttéliittyman pe-

rusteella.

Yleensa jos kayttoliittymassa nakyy pieni luku pelihahmoa kuvaavan kuvakkeen
vieressa, se todennakoisesti kuvastaa pelaajan senhetkisia elamid. Nykyaan
tata jarjestelméa ei paljon kaytetd, koska pelit suunnitellaan rankaisemaan pe-
laajaa paljon lievemmin, jotta pelaaminen pysyy mieluisena. Ellei peli sisalla jo-
tain erillistd huomiota kiinnittavaa elementtia, joka viittaisi elamiin tai muuhun
menehtymiseen liittyvdan elementtiin, peli todennakoisesti olisi helpohko ja ren-
nompi epaonnistumisien suhteen, jolloin pelaaja, joka osaa tulkita pelia hyvin vi-
deopelilukutaidollaan, voi olla huolehtimatta epaonnistumisista aiheutuvista ta-

kaiskuista.

Tarkistuspistejarjestelmé koostettiin muutamasta elementista, joista ensimmai-
sena on tappava alue, jonka tarkoitus on toimia pelimaailman pohjana ja tarkis-
taa, jos pelaaja putoaisi rotkoon ja hanen tulisi menehtya. Toiseksi on itse tar-

kistuspiste, jota koskettamalla tallennetaan pelaajalle uusin tarkistuspistesijainti,
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johon pelaaja sijoitetaan hanen menehdyttyaan. Kolmantena tdméa kokonaisuus

laitettiin toimimaan yhdessa pelihahmon kanssa.

Molemmat, tappoalue ja tarkistuspiste, kayttavat laukaisutormayttimia tarkis-
taakseen, osuuko pelihahmo niihin, eli ne eivat sisalla fyysista tormaytinta, vaan
sallivat pelaajan kulkea niista lapi. Naiden laukaisutérmayttimien kokoja voidaan
saataa vapaasti alueen mukaan, jos on tarve isommalle tai pienemmalle tarkis-
tuspisteelle tai tappoalueelle. Tarkistuspiste sisdltaa laukaisutormayttimen li-
saksi tyhjan pelielementin, jota kaytetddn sijaintikoordinaattina ja rotaationsuun-
tana, johon pelaaja halutaan asettaa, kun pelaaja menehtyy ja pitaa siirtaa tar-
kistuspisteen luo. Kun pelaaja koskettaa tarkistuspistetta, tama tarkistuspiste
poistetaan pelimaailmasta, jotta valtytaan mahdollisilta ongelmatilanteilta, joissa
pelaaja voisi paatya aiempiin tarkistuspisteisiin ja voisi jumittua pelissd. Samalla
tarkistuspisteen tyhjan pelielementin sailyttavat sijaintikoordinaatit ja rotaatio tal-
lennetaan skriptiobjektiin, joka sailyttdd naita tietoja sita varten, etta tiedetaan,

mihin positioon pelimaailmassa pelaaja pitaa siirtda hanen menehdyttyaan.

Jos pelihahmo osuu tappoalueen laukaisutérmayttimeen, se viestittda pelaajalle
tehtyyn pelaajan kuolemaskriptiin, ettd pelaaja osui tappoalueeseen, ja sen pi-
taa suorittaa kuolemiseen liittyvat toiminnot. Tahan toimintoon liittyy, etta pelaa-
jan syobtteet lukitaan hetkellisesti pois paalta, koska hénen pitaisi olla menehty-
neena, ja pelaaja siirretaan viimeisimman tarkistuspisteen tallentamiin sijainti-
koordinaatteihin hakemalla ne skriptiobjektista. Tamén tarkoituksena on sailyt-
taa tata tietoa ja toimia valikatena kuolemisskriptille ja tarkistuspisteskriptille,

jotta niiden ei tarvitsisi olla sidoksissa toisiinsa.

Lopulta kun pelihahmon on siirretty edeltavalle tarkistuspisteelle, pelaajalle pa-
lautetaan kyky ohjata sitd. Talla hetkelld, kun pelaaja kuolee, hanet siirretaan
suoraan edeltavalle tarkistuspisteelle. TAma nayttaa hieman karkealta ja akki-
naiseltad kun pelaaja yhtakkia siirretddn muualle pelimaailmaan silmanréapaytyk-
sessa. Tata karkeutta lieventamé&an peliin tehtiin haalistumisanimaatio, joka pii-
lottaa tapahtuman. Kun pelaaja osuu tappoalueeseen, peliruutu haalistuu koko-

naan mustaksi yksinkertaisella haalistumisanimaatiolla. Vasta kun ruutu on
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taysin mustana, pelaaja siirretaan tarkistuspisteelle, minka jalkeen nakyma haa-
listuu pois mustasta ruudusta ja pelaaja voi jatkaa pelaamista. Pelimaailmaan
voidaan nyt sijoitella tarkistuspisteita ja tappoalueita tarpeen mukaan, ja kaikki
toimivat yhdessa suoraan. Taméa kokonaisuus toimii ilman enempaa erillista oh-

jelmointia.

Tarkistuspisteen jalkeen siirryttiin tydstamaan kykyjenavausjarjestelmaa eli ky-
kykonetta, jonka kanssa vuorovaikuttamalla pelaaja voisi ansaita itselleen uusia
kykyja, joiden avulla han selvidisi uusista esteista. Vaikka pelaajan kyvyt ovat
hyvin minimaaliset, tahdotaan silti esittda kaikki mahdolliset mekaniikat yksitel-
len, jotta kokematon videopelien pelaaja ei hammentyisi kaikista pelin jarjestel-
misté. Naista kykykoneista pelaaja tulisi saamaan kameran ohjaamisen ja hyp-
pimisen, eli pelin alussa pelaaja voi vain likkua ohjaimen vasemmalla analogiti-
kulla ja vuorovaikuttaa vuorovaikutettavien pelielementtien kanssa. Nain pelaa-
jalla olisi mahdollisuus ja paremmin aikaa sopeutua jokaiseen pelintoimintoon.
Koska pelihahmolle oli jo luotu kyky vuorovaikuttaa pelimaailmassa olevien asi-
oiden kanssa, voitiin uusiokayttdad samaa jarjestelmaa kykykoneiden toteutuk-
sen kanssa, jolloin tarvitsee vain luoda jarjestelma, joka tarkistaa, voiko pelaaja

kayttaa kyseista kykya, joka ansaitaan kykykoneesta.

Toteutus tehtiin kayttamalla skriptiobjekteja, jotka sailyttavat tiedon kyvyn ti-
lasta: onko pelaaja vield ansainnut sitéd. Kykykoneen tarvitsee vain paivittaa
tama skriptiobjektin sisaltama tieto sallimaan kyvyn kayttd, kun pelaaja on vuo-
rovaikuttanut sen kanssa. Jokainen kykykone tulisi sdilyttamaan tiettya pelihah-
monkykyskriptiobjektia, joka sisaltaisi yksittaisen kyvyn tilan tiedon. Sitten piti
viela muokata pelihahmon skripteja, jotka hallitsivat pelaajan syotteiden vas-
taanottoa ja toimintojen toteutuksia ja lis&té niihin tarkistuksia kyvyn kayton salli-
misesta. Kohtiin, joissa pelaajan syotetta tarkkaillaan ja vastaanotetaan, laitet-
tiin lis&tarkistus, onko pelihahmolla siihen liittyvaa kykya vield, ja jos on, toiminto

sallitaan, mutta jos ei ole, pelaajan syote jatetaan huomioimatta.

Kykykoneen ulkondkoa varten ladattiin Unityn ominaisuuskaupasta valmis ilmai-

nen kolmiulotteinen malli, joka ulkomuodoltaan viestittaisi, ettd kyseinen
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kykykone on tietokone ja olisi erilainen pelielementti kuin vivut. Sen sijaan, etta
tama kone olisi tehty Unityn valmiista kolmiulotteisista malleista, kykykoneen
tahdottiin viestittavan pelaajalle, ettéa kyseinen pelielementti on selkeésti tieto-
kone, jolta pelihahmo lataisi uuden kyvyn. Taman ulkomuodon toteutus yksin-
kertaisilla malleilla olisi ollut haastavampaa, koska malleihin olisi pitanyt erik-

seen lisata tekstuureja, mika olisi lisdnnyt tydn maaraa.

Kun kaikki oleelliset pelimekaniikat oli alustavasti saatu tehtya valmiiksi, alettiin
suunnitella pelitasojen toteuttamista. Pelikentan tasosuunnittelun kannalta paa-
dyttiin valitsemaan yksisuuntainen tasosuunnittelu avoimen sijaan, koska tah-
dottiin vahvempi kyky vaikuttaa pelin kulkuun ja siihen, miten pelaaja kokee pe-
lin sisdlléon. Nain on helpompaa séataa pelin haasteellisuutta ja sita, miten peli-
mekaniikat opetetaan pelaajalle. Pelaamista ja sen tuloksia on myds helpompi
arvioida ja tulkita, kun jokainen joutuu pelaamaan ja kokemaan kaiken sisallon
samalla tavoin ohittamatta mitéaan, jolloin eritasoisien pelaajien ajatuksen kulkua

ja sita, kuinka he toimisivat samanlaisissa tilanteissa, voisi nahda paremmin.

Toinen syy yksisuuntaiselle tasosuunnittelulle on, ettad se on yksinkertaisesti
helpompaa ja vahemman tydlasta toteuttaa verrattuna avoimeen tasosuunnitte-
luun, silla ei tarvitsisi huolehtia yhta paljon pelin sisallon maarasta ja sen tuotta-

misesta.

Pelitaso suunniteltiin ensin piirtamalla pohjustusta paperille, ennen kuin sita
alettiin toteuttaa Unityssa. Suunnittelussa oli oleellista keskittya pelaajan kyky-
jen haastamiseen pelinmekaniikkojen kaytdssa erilaisilla esteilla, ottaen huomi-
oon pelin tahdinkulkua ja pelaamisen mielenkiinnon yllapitamista, silla on téar-
kedd, etta pelaaminen on mielenkiintoista ja mukavaa niin kokeneelle kuin ko-
kemattomalle pelaajalle. Pelitaso suunniteltiin pala kerrallaan, aloittaen pelin
alusta ja luoden skenaarioita toisensa peraan, kunnes koettiin, etté kaikki mah-

dollinen sisaltd, mita voi pelinmekaniikoista saada, on suunniteltu.

Kun pohjapiirustuksiin oltiin tyytyvaisia ja koettiin, etté tasosuunnittelu oli valmis

ja taytti kaikki halutut vaatimukset, sita alettiin toteuttaa Unityn sisalla.
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Pelitasojen toteuttamiseen kaytettiin kahta merkittdvaa tyokalulisaosaa Unity-
moottorissa, nimeltd ProBuilder ja ProGgrids, joista opittiin Youtube-opastusvi-
deon kautta [26; 27; 28].

Ensin aloitettiin aloituspisteesta, josta peli alkaa. Tama huone muotoiltiin laati-
konmuotoiseksi alkuun, kunnes tehtiin pieni muutos, etta se olisi sen sijaan kuu-
sikulmaisen muotoinen sisalta, kuten kuvassa 12 nékyy. Muutoksella toivottiin,
ettd se mahdollisesti johdattaisi pelaajan kulkemaan varmemmin eteenpain
huoneesta ulos, kuin etta han haluaisi kuluttaa aikaa ihmetellakseen tata aloi-
tushuonetta, jossa ei ole mitaan. Aloitushuoneesta pystyisi kulkemaan vain ka-
velemalla eteenpdin ainoasta oviaukosta, joka on suoraan pelaajan edessa pe-

lin alkaessa.

e e
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Kuva 12. Opetuspelin aloitushuone.

Koska pelaaja voi alkuun vain liikkua ja hanella ei ole viela kykya itse ohjata pe-
lin kameraa, pelitaso on tehty suoraksi kaytavaksi, johon kamera kohdistuu oi-
keaan suuntaan ja varmistaa, etta pelaajalla on hyva nakyvyys eteenpadin ja sii-
hen, mita hanen edessaan on, poistaen tarpeen katsoa erikseen ymparilleen tai
kameran ohjaamisen. Pelaaja voi nain paremmin keskittya pelkastaan hahmon
likuttamisen totutteluun rauhassa ilman erillisia hairiotekijoita.
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Kuvassa 13 nakyva kaytava tulee pelaajalle heti vastaan hanen poistuttuaan
aloitushuoneesta ja alkaa vaarattomana, eli pelaaja ei voi menehtyd mitenk&aan
tai pudota mistaan, mutta se sisaltdd hieman korkeita seinamia, jotka pelaajan
taytyy kiertaa ja pujotella paastakseen eteenpdin. Naiden esteiden tarkoituk-
sena on pakottaa pelaaja likkumaan monipuolisemmin ja totuttelemaan enem-

man hahmon liikuttamiseen, ilman, etta laitettaisiin vaaratilanteisiin, joissa kes-

kittymisensa saattaisi herpaantua vaarojen takia.

Kuva 13. Opetuspelin alkukaytava.

Kun pelaaja on kerennyt totutella pelihahmon liikutteluun turvallisessa tilassa,
kaytava muuttuu hieman haasteellisemmaksi: pienet seinamat poistuvat kay-
tosta ja niiden tilalle tulee rotkoja, joista pelaaja voi pudota, mikéa tuo haastetta
peliin ja koettelua pelaajan kykyyn pelihahmon liikuttamisessa. Nama rotkoiset
kohdat sisaltavat erilaisia vaihtelevia muodostelmia leveammista ohuempiin, ja
niiden lavitse pelaajan taytyy pujotella edetakseen. Taso on suunniteltu siten,
ettei pelaajan tarvitse ylittda yhtakaan rotkoa hyppaamalla, koska hanella ei ole
viela kykya hypata pelissa, joten kaikki mahdolliset rotkot taytyy vain kiertda ja

pujotella.
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Suoriuduttuaan rotkoisesta kaytavasta pelaajan edessa on seuraavaksi ku-
vassa 14 nakyva huone, jossa on vipu huoneen keskella ja kaltereilla lukittu ovi-
aukko huoneen paadyssa. Tassa kohtaa pelaajaa opetetaan vuorovaikutta-
maan vipujen kanssa ja ettéa niiden avulla han kykenee avaamaan ovia. Kun pe-
laaja lahestyy vipua, pelihahmon ylapuolelle ilmestyy vuorovaikutusnappulan

kuvake, joka on tassa tapauksessa PS4-ohjaimen nelibnappain, viestimaan pe-

laajaa painamaan nelidnappulaa.

Kuva 14. Opetuspelin ensimméinen vipuhuone.

Jotta valtetddn mahdollisia turhautumista pelaajille aiheuttavia tilanteita, joissa
he saattaisivat jaada jumiin pelissa eivatka taysin tietaisi, kuinka heidan tulisi
edetda, pelialuetta rajataan haasteen ja esteen mukaan, auttamaan pelaajaa I0y-
tamaan oikeat ratkaisut. Kun pelaaja saapuu uuteen huoneeseen pelissa, ha-
nen sisdantulonsa suljetaan estamaan pelaajaa palaamasta takaisin pain,
koska ei ole mitaan syyta tehda niin. Mutta koska pelaaja ei valttamatta osaisi
tiedostaa takaisinmenon olevan turhaa edistyakseen, sisdéntulo suljetaan ja
nain rajataan pelattavaa pelialuetta ja estetddn mahdollisesta takaisinmenosta
aiheutuvaa turhautumista. Nain rajoitetaan pelaajan tutkittavaa aluetta ja viesti-
tetddn, ettd kaikki, mitd han tarvitsisi edetékseen pelissa, 16ytyy kyseisista rajoi-

tetuista pelitiloista.
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Kun pelaaja on onnistunut aktivoimaan kuvan 14 huoneessa olevan vivun, huo-
neen kalterinen oviaukko aukeaa ja han pystyy jatkamaan matkaa. Pelaajan
seuraavana haasteenaan on suora rotkoinen kaytava, jota pitkin kulkee mutki-

kas silta, mik& jatkaa haastamaan pelaajan kykya liikkua pelissa.

Taman jalkeen pelaaja paatyy samanlaiseen huoneeseen kuin aiemmin, mutta
talla kertaa yhden vivun sijaan siella on kaksi aseteltuna oven molemmille puo-
lille. Pelaajan tarvitsee vain aktivoida molemmat vivut samaan tapaan kuin

aiemmin avatakseen oven ja jatkaakseen eteenpain.

Huoneesta poistuessa pelaajan edessa on lyhyt suora kaytava ilman mitaan es
teitd, ja se johdattaa seuraavaan huoneeseen. Tassa huoneessa vipujen sijaan
huoneen keskella on kykykone, josta pelaaja saa kyvyn ohjata kameraa vuoro-
vaikuttamalla sen kanssa. Kun pelaaja on vuorovaikuttanut kykykoneen kanssa
ja voi nyt ohjata kameraa, huoneeseen ilmestyvat tarvittavat vivut, joiden avulla
pelaaja voi avata kaltereilla estetyn oven auki. Vipuja on talla kertaa nelja, ja ne
on aseteltu huoneen jokaiseen nurkkaan. Kuvassa 15 on merkitty punaisilla ym-
pyroilla, mihin vivut ilmestyvat, kun pelaaja on vuorovaikuttanut keskella olevan
kykykoneen kanssa. Kaksi vipua I6ytyy lukitun oven molemmilta puolita, eivatka
ne vaadi ollenkaan pelaajaa ohjaamaan kameraa nahdakseen niita, mutta loput
kaksi on aseteltu takaseinaman nurkkiin, tarkoituksena pakottaa pelaaja kaytta-
maan kameraa ja kdantymaan loytaakseen nama takaseinamalle asetetut vivut.
Jotta takaseinamalla olevat vivut olisivat viela hieman enemman piilossa, niiden
ymparille on asetettu yhdet lisdseindmat, jotka hieman peittavat niiden naky-

vyytté ja lisdavat tarvetta kayttda kameraa, jotta ne ndkee kunnolla.
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Kuva 15. Opetuspelin kamerakykyhuone.

Kun pelaaja on aktivoinut kaikki vivut, h&n pystyy taas jatkamaan eteenpain.
Huoneesta poistuessaan pelaaja paatyy likkumaan kuvassa 16 nakyvassa kay-
tavassa, jossa on taas pienia seinamia estamassa pelaajaa liikkumasta kayta-
vaa vapaasti suoraan. Mutta nyt kun pelaajalla on kyky ohjata kameraa, tasojen
ei tarvitse olla enaa pelkkia suoria kaytavia, ja jotta pelaajaa pakotettaisiin
enemman kayttamaan kameran ohjausta, kaytava ei ole taysin suora, vaan se
sisaltda 90 asteen kaannoksia, jotka kannustavat pelaajaa kdantamaan kame-
raa enemman saadakseen paremman nakyvyyden ymparistoonsa ja siihen,

mitad hanen edessaan on.
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Kuva 16. Opetuspelin mutkikas kaytava.

Peliympaéristd on taas vaaraton, jotta pelaaja saa rauhassa keskittya totuttele-
maan liikkkumiseen ja kameran ohjaamiseen, kunnes usean kaannoksen jalkeen
pikkuseindmé&esteet otetaan pois kaytosta ja tilalle tulee taas rotkoja, nyt yhdis-

tellen kameran kayttoa kaantyvilla kaytavilla.

Mutkikkaan kaytavan jalkeen on huone, jonka tarkoituksena on haastaa pelaaja
kayttamaan kameraa entistd enemman. Huone vaatii taas pelaajaa avaamaan

kaltereilla suljetun oven aktivoimalla nelja vipua, mutta talla kertaa hanen taytyy
suunnistaa isommassa huoneessa loytaakseen kaikki vivut, koska ne ovat piilo-

tettuna ympari kuvassa 17 nakyvaa labyrinttimaista huonetta.
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Kuva 17. Opetuspelin labyrinttihuone.

Labyrinttihuone haastaa pelaajan kolmiulotteisen tilan suunnistamista ja kame-
ran kayttoa, mutta huone ei sisdlla mitaan vaaroja, joihin pelaaja voisi menehtya
ja jotka veisivat pelaajan huomiota muualle. Labyrinttimaisyys on enimmakseen
sita varten, etta kameraa pitaisi kayttaa aktiivisemmin loytaakseen vivut ja tien
eteenpain. Keskelld huonetta on rotko, joka pakottaa kiertamaan ja kulkemaan
muuta reittia pitkin, mutta se ei ole varsinainen este, josta pelaajan pitaisi selvita
jotenkin, vaan enemmankin vain kosmeettinen elementti. Se estaa pelaajaa
paasemasta suoraan oven luo saapuessaan labyrinttihuoneeseen, joka olisi ku-
van 17 vasemmalta puolelta, mutta tarjoaa mahdollisuuden nayttaa, missa ovi

ja tie eteenpéin piilee, ja se voi toimia pelaajalle suunnistusmerkkinakin.

Huoneen labyrinttimaisyys on luotu siten, etta pelaajan ei pitéisi kyeta pahasti
eksymaan, ja katsomalla ympérilleen hanen pitaisi pystya paikantamaan oma
sijaintinsa huoneessa, silla rotko on keskelld huonetta ja oviaukko on nakyvilla
monesta nakdkulmasta huonetta. Naiden avulla pelaajan pitéisi kyeta tiedosta-
maan oma olinpaikkansa. Vivut on piilotettu siten, etta Ioytaakseen ne pelaajan
taytyy aktiivisesti kayttaa kameraa paremman kuvakulman asettamiseen, silla

vivut on aseteltu seindmien taakse.
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Selviydyttydan labyrintista ulos pelaaja paatyy kaytavaan, jossa nopeasti tulee
vastaan kuvassa 18 nakyva T-risteys. Kuvan 18 nakdkulmasta pelaaja saapuu
alhaalta pain ja suoraan edessa olevaan suuntaan johtava kaytava on estetty
korkeammalla tasolla, jonka ylitse pelaaja ei voi paasta, minka takia ainoa vaih-

toehto edeta on kaantya oikealle ja kulkea umpikujahuoneeseen.

Kuva 18. Opetuspelin T-risteys ja hyppykykyhuone.

Taman kaytavan paassa on huone, joka sisaltada keskella huonetta toisen ja pe-

lin viimeisen kykykoneen, josta pelaaja ansaitsee kyvyn hypata.

Vaikka peliin voitaisiin suunnitella viela taso-osioita ilman, ettéa pelaajalla olisi
kykya hypéata, tassa kohtaa arvioitiin, etta kokeneemmilla pelaajilla voi kiinnos-
tus alkaa laskea, koska tdhan asti pelaaminen on ollut hyvin yksinkertaista. Ko-
keneet pelaajat hyvin todennakaoisesti pelaavat opetuspelin todella nopeasti ja
siksi kaipaavat enemman vaihtelua. Samalla kokemattomalla pelaajalla kestaa
pitempaan pelin pelaaminen, jopa tahan kohtaan asti, jolloin han viettdaa enem-
man aikaa aiemmissa osioissa ja toivon mukaan siséistaa pelin toiminnot hyvin,
ennen kuin hyppymekaniikka esitetddn. Mieluummin myds luotaisiin hieman va-

hemman siséaltéa kuin liikaa, jotta pelin viihdyttavyys ei karsisi.
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Kun pelaaja vuorovaikuttaa kykykoneen kanssa ja saa hyppykyvyn, ovi, josta
han saapui huoneeseen, sulkeutuu kaltereilla ja pelaajan taytyy avata se, pala-
takseen takaisin, koska huone on umpikuja ilman muuta uloskayntia. Kykyko-
neen liséksi huone siséltaa isot portaat, joita pitkin pelaajan taytyy hypata ylos
korkeimmalle askelmalle, josta I6ytyy vipu, jonka kanssa vuorovaikuttamalla

han voi avata kiinni menneen oven.

Talla kertaa vipua ei tarvitse erikseen piilottaa pelaajalta, koska ainoa tapa, mi-
ten han paasee sen luo, on hyppimalla, toisin kuin kamerakykyhuoneessa,
jossa han olisi voinut ohittaa kamerakyvyn kokonaan, jos vivut olisivat alusta al-
kaen olleet esilla huoneessa. Kun pelaaja onnistuu avaamaan oven, hanen on
tarkoitus palata takaisin edelliseen T-risteykseen ja hypété seinamakynnyksen
ylitse edetakseen.

Seuraavat pelitason kohdat ovat kaytavia, jotka laittavat pelaajan kayttdmaan
hyppymekaniikkaa ja myos haastavat hanta hieman sen kaytéssa. Alkuun es-
teend on toiset isot portaat, joita pelaajan pitaa kiiveta hyppimalla portaalta toi-
selle. Portaat on aseteltu niin, etté pelaaja voi hypétd useamman portaan ker-
ralla, mutta hanen pitaa havaita tama itse. Portaikon tarkoituksena on enimmak-
seen aiheuttaa toistoa pelaajan hyppynappulan kaytossa, jotta sen kayttd ehtisi
automatisoitua ja painua mieleen, ennen kuin hén joutuisi tekemaan vaaralli-
sempia hyppyesteita, joissa voisi epdonnistua. Portaikon jalkeen edessé on es-
teena rotkoja, joiden ylitse pelaajan taytyy selvitd hyppaamalla ensimmaista
kertaa niiden ylitse, sen sijaan, etté niiden lapi pujoteltaisiin. Rotkoinen este si-
séltaa erilaisia tasomuodostelmia, jotka alkavat ensin helpommilla muodostel-
milla ja k&yvat haastavammaksi, mita pidemmalle pelaaja padsee etenemaan

niissa.

Ylitettyaan rotkot ja matkaamalla kaytavan paahan pelaaja paatyy kuvassa 19
nakyvaan huoneeseen, joka on pelin viimeinen ja haasteellisin huone. Nyt kun
pelaajalla on kaikki tarvittavat kyvyt ja niitd on opetettu tarpeeksi ja samalla nii-
den kaytt6a on hieman haastettu, on aika haastaa pelaajien kykya kayttaa kaik-

kea heidan oppimaansa yhdessa alueessa. Viimeinen huone on
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isommankokoinen verrattuna ensimmaisiin pienempiin huoneisiin, koska se si-
saltda jokaisessa nurkassa oman tasohyppelyesteensa, joiden paassa on vipu,
joiden kanssa pelaajan taytyy vuorovaikuttaa avatakseen viimeisen teljetyn

oven. Huoneessa on siis nelja vipua, eli nelja erillista tasohyppelyestetta, jotka

ovat eritasoisia haastavuudeltaan ja pelaaja voi suorittaa ne missa tahansa jar-

jestyksessa haluaa.

Kuva 19. Opetuspelin viimeinen haastehuone.

Huoneessa esiintyy myos uusi este, ja se ndkyy esilla vasemmalla ja oikealla
puolella kuvaa 19, joka on liikkuva seind, joka puskee pelaajan pois tasolta, jos
han jaa seisomaan niiden eteen. Nama seinat on varjatty punaisiksi ja vihreiksi,
ja ne liikkuvat vastakkaisiin suuntiin samaan tahtiin, eli kun vihreat liikkuvat sei-
nasta ulospain, punaiset liikkuvat seinan sisaan. Varien on tarkoituksena auttaa
pelaajaa ymmartamaan, kuinka seinat liikkuvat. Kaksi taméan viimeisen huoneen

esteista kayttaa liikkkuvia seinia ja eroaa muista haasteellisuudeltaan.

Oikealla puolella kuvassa 19 oleva liikkuvaseindhaaste ei vaadi hyppimista ol-
lenkaan ja pelaajan tarvitsee vain liikkua nopeasti liikkuvien seinien ohitse, kun
ne siirtyvat edestakaisin. Pelialue on tehty siten, etta lattia on taysin tasainen ja

suora, ja pelaajan tarvitsee vain kavella vivun luo, mutta liikkuvat seinat on
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aseteltu niin, ettd ne puskevat pelaajan alas rotkoon, jos hén ei liiku tarpeeksi
nopeasti niiden tieltd pois. Vaikka hyppimista ei vaadita pelaajalta talla esteella
han voi silti kayttaa sita etunaan paastakseen esteen lapi nopeammin, hyppéaa-
malla reunan l&heisyydelta seinamien ohitse.

Toinen liikkuva seindeste, joka on vasemmalla puolella kuvaa 19, on vastaa-
vanlainen kuin ensimmainen, mutta nyt vakaan lattian sijaan on aseteltu alus-
toja, joita pitkin pelaajan taytyy hyppia paastakseen vivun luo, ja liikkuvat seinat
eivat ole tiiviisti vierekk&in. Tassa esteessa seinat eivat tydonna pelaajaa pois
alustoilta, vaan ne ilmestyvét alustojen valiin ja estavat pelaajaa hyppaamasta

seuraavalle alustalle ja puskevat hanet pois ilmasta niiden laheisyydesta.

Loput naista esteista ei kayta lilkkuvia seinid ja ne ovat vain hieman toisistaan
eroavia tasohyppelyesteita erilaisilla alustoilla, ja ne nékyvat kuvassa 19 mo-
lemmissa ylanurkissa. Vasempaan ylanurkkaan sijoittuvassa esteessa hypitaan
pitkin pyodreitd alustoja, jotka ovat samalla korkeudella toisistaan, vivun luokse,
ja vimeisessa, kuvan 19 oikeaan ylakulmaan sijoittuvassa esteessa pelaaja
hyppii porrasmaisesti korkeammalle alustoja pitkin varoen, ettei putoa niiden va-

lista.

Kun pelaaja onnistuu aktivoimaan kaikki nelja vipua huoneessa, hanelld aukeaa
viimeinen ovi ulos huoneen keskelta, josta han paasee kavelemaan kaytavaa
pitkin maaliin. Lyhyt kaytava paattyy umpikujaan, jossa on vain rotko tyhjyyteen,
ja pelaajan pitda vain hypata tai pudottautua alas, jolloin peli paattyy ja han on

lapaissyt pelin ja lopputekstit pyérahtavat ruudulle.

Kaikkia pelitasokohtia testattiin, ja niiden toimivuutta tarkistettiin niitd luodessa,
varmistaen, etta niissa ei ollut mitdan vikaa, ja jos jotain ilmeni, tarpeiden mu-
kaan muokattiin niita lisd&. Alun perin kaikki pelin seinét oli tehty samaan tyyliin
kuin lattiat, eli ne olivat 1 metrin paksuisia, mutta pelitasoa luodessa huomattiin,
etté likkuminen naissa tiloissa oli hieman ahdasta, varsinkin pelin kameran kan-

nalta, ja se aiheutti ongelmia pelattavuuden kannalta.
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Ajatuksena oli alustavasti, ettei kamera pystyisi meneméaan pelimaailman kap-
paleista lavitse, mutta ahtaiden kaytavien kannalta se tarkoittaisi, etté pelaaja
taistelisi koko ajan kameran ja seinien kanssa, koska kameralla ei olisi tarpeeksi
tilaa liikkua sulavasti pelitason kaytavissa. Taman korjaamisen olisi voinut to-
teuttaa moneen tapaan, mutta siihen ei haluttu kuluttaa liikaa aikaa, joten tah-
dattiin I6ytdmaan nopein, mutta myos tehokas ratkaisu. Ratkaisuksi paadyttiin
asettamaan, ettd kamera voi menna asioiden lapi ja seinista tehtiin ohuempia ja
yksisuuntaisia nakyvyydeltaan, eli kun kamera menee seinaista lapi, se ei peita
nakyvyyttd, kun kamera on pelitason ulkopuolella. Nain kamera kykenee liikku-

maan taysin vapaasti, seinista huolimatta.

Seiniin lisattiin myds ylim&arainen paksu tasanne lattiaan kiinni. Se kuvastaa
pelaajalle, missa kohtaa seina sijaitsee, vaikka han ei sita pysty nakemaan, kun
kamera on tason ulkopuolella. Ongelmana tassa ratkaisussa on, etta peli kui-
tenkin sisaltaa joitakin kohtia, joissa seinien on pakko olla nakyvina molemmilta
puolilta sein&, jolloin jos kamera paatyy menemaan niiden lapi tai jonkin muun
pelimaailmassa olevan elementin taakse, pelaajan nakyma voi peittya ja tama
voi haitata pelin pelaamista. Taman ongelman ei uskottu haittaavan kokemusta
suuresti, vaan vain muutamissa kohdissa ja pelin tahti on kuitenkin hitaamman
puoleinen, joten pelaaja voi rauhassa selventda tilannetta itselleen kdantamalla

kameraa.

Kun koko pelitason kokonaisuus oli saatu luotua ja tehtiin viimeisia pelitason |a-
pipeluutesteja, tasoihin lisattiin tarkistuspisteet kohtiin, joissa esteet paattyvat ja
pelaaja olisi suoriutunut niista. Niitd laitettiin myds pitempiin esteisiin valitarkis-
tuspisteind, jotta peli ei tuntuisi liian ankaralta ja haasteelliselta pelata lapi. Tar-
Kistuspisteet myos aseteltiin siten, ettei pelaaja onnistuisi jadmaan jumiin mis-

saan kohtaa pelid eika voisi viimeistella pelia 1api.

Pelaamista helpottamaan péaéatettiin tehda opastusruutuja, joiden avulla opastet-
taisiin pelaajia, mistd PS4-ohjaimen painikkeista tapahtuisi mitakin. Kaikkia

kontrolleja ei kerrottaisi yhdella kertaa, vaan ne tuotaisiin ilmi sitd mukaa, kuin
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pelaaja voi niita kayttaa, eli pelin alkaessa ja kun han saa uusia kykyja kykyko-

neista.

Nama opastusruudut tehtiin ulkomuodolta nayttamaan kuvaa PS4-ohjaimesta,
jossa korostetaan syotettd, josta kyseisessa oppaassa oli kyse ja kuvan alla lu-
kisi teksti, jossa kerrotaan, mitéd kyseinen sy6te tekisi. Jotta opasruutua ei voisi
ohittaa tai vahingossakaan jattaa huomioimatta, se tehtiin peittamaan koko peli-
nakyma eika sita voi sulkea, ennen kuin on muutama sekunti ehtinyt kulua.
Opastusruudut tulisivat nakymaan tilanteissa, joissa pelaajat ovat pyséhtyneita
ja heidan ymparillaan ei olisi hairiotekijoita, joten kuvaruudun peittaminen koko-
naan opastusruudulla ei ole haitaksi pelaamiselle. Niiden avulla pelaajien ei tar-
vitse arvailla, mista syttteesta tapahtuu mitékin, tai he eivat olisi tietoisia kai-
kista pelin mahdollisista syoétteista.

Lopuksi peliin tehtiin kevytta hiontaa laittamalla daniefekteja pelihahmolle, vi-
vuille ja oville, jotta pelimaailma tuntuisi eloisammalta ja pelihahmon tuntuma
paranisi. Taustalle laitettiin myds soimaan kevytta taustamusiikkia, jotta pelaa-
minen olisi miellyttavampaa. Unityn animaattorilla luotiin yksinkertainen aloitus-
video, jossa pelihahmo herda aloitushuoneen keskelta ja siirtyméan kautta siita
siirryttiin pelaamiseen. Tama heraamisanimaatio toteutettiin samalla tavoin kuin
pelihahmon muutkin animaatiot, eli Adobe Mixamon -sivustolta ladattiin valmis
animaatio ja se integroitiin pelihahmoon kuten muutkin animaatiot. Ovien avau-
tumiseen lisattiin myos tapahtuma, etta kun kaikki vivut on aktivoitu ja oven kuu-
luu avautua, kamera siirtyy oven luo nayttdakseen oven avautuvan, minka jal-
keen myds soitetaan pieni musiikkipatkd, joka antaa positiivista palautetta pe-
laajalle. Sen teossa hyddynnettiin Cinemachine-lisdosaa, jonka avulla tehtiin ka-

meran liikkeestd sulavaa.

5 Opetuspelin kokeilu

Opetuspelin pelaaminen toteutettiin samaan tapaan kuin alustavien pelien pe-
laaminen, eli koehenkilot pelasivat esimerkkipelin itsekseen ilman ulkopuolista

apua, eivatka he olleet nahneet pelia, ennen kuin he istuivat pelaamaan sita
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itse. heidan pelaamisensa videokuvattiin tulkintaa varten. Talla kertaa pelaajille
ei esitetty alustavia kysymyksia ennen pelin pelaamista, mutta jalkikateen heilta
kysyttiin muutamia yleisia asioita liittyen heidan kokemuksiinsa ja tunteisiinsa
pelista: oliko heilla vaikeuksia pelata pelia, oliko heista jokin kohta jotenkin eri-
tyisesti hankala ja etta sailyik6 heilla mielenkiinto pelata pelia? He saivat myds
kertoa vapaasti mielipiteitddn ja kommenttejaan pelista ja kokemuksestaan sen

pelaamisesta.

5.1 Pelaajien suoriutuminen

Ensimmaisena pelasivat testiin osallistuneista kaksi kokeneinta videopelien pe-
laajaa: koehenkilo 2, joka oli kaikista osallistujista kokenein pelaaja, ja 3, joka ol
kokeneen ja keskiverron valiltd. He pelasivat ensin, jotta olisi helpompaa hah-
mottaa, mitk& asiat, jotka tuottavat haasteita pelaajille, saattaisivat johtua itse

pelin suunnittelusta ja mitka pelaajien omista kyvyista pelata.

Molemmat pelaajat paasivat odotetusti pelin vaivattomasti lavitse, muutamista
pelin sisaltamistd ongelmallisuuksista huolimatta. He etenivat pelissd nopeaan
tahtiin, pysahtymaéttd mihinkaan esteeseen, vaan syoksyivét suoraan kaiken la-
vitse vaivattomasti ja miettiméatta tekemisiaan suuremmin. Heidan pelaamises-
taan ilmeni kaksi merkittavaa hairidtekijaa pelissa, joista toiselle pelaajalle ol
se, ettei kameran ohjaamista pystynyt vaihtamaan kaanteisakseliasetukseen, eli
pelaaja olisi toivonut voivansa vaihtaa, kuinka kamera kaantyy riippuen suunta-
syoltteesta, jonka pelaaja antaa. Kamera siirtyi ylospéain, kun analogitikkua taittoi
ylés, mutta koehenkilé 3 koki, ettd kameran olisi pitanyt silloin siirtya alaspain.
Toiminnon puutteesta huolimatta han kylla parjasi kameran kanssa hyvin, mutta
ei kokenut sen ohjaamista ideaaliseksi.

Molemmilla koehenkildilla ilmeni, ettd tasohyppely ei tuntunut yhta hyvalta kuin
he olettivat, ja se vaikutti heidan pelaamisensa tuntumaan ja kykyyn suoriutua
joistakin esteisté sulavasti. Heilla molemmilla oli hyppykyvyn saatua alkuun on-
gelmana suorittaa hyppya rotkon ylitse, ja heista tuntui, ettéa vaikka he painoivat

hyppynappulaa oikeaan aikaan, heidan syotteensa ei tuntunut rekisteroityvan
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ollenkaan ja he paatyivat putoamaan rotkoon. Tama oli ainoa tekija, jonka takia

pelaajat muutamia kertoja menehtyivat pelissa.

Vaikka pelinkontrolleissa ei ollut varsinaisesti mitaén vikaa, pelista puuttui jar-
jestelmia ja asetuksia, jotka suosisivat ja helpottaisivat pelaajan suoriutumisky-
kya ja parantaisivat pelaamisen tuntumaa kayttajalle. Esimerkking, jonka puute
ilmeni pelissa selkeasti, oli pelihahmolle kyky vield hypata, vaikka se astui ka-
veltavan tason yli ja paatyisi putoamaan alas. Tallaiset pienet edut, jotka suosi-
sivat pelaajaa pienien asioiden kautta, lisdavat ja parantavat pelituntumaa ja pe-
lattavuutta kayttajalle ja ovat hyvin yleisia monissa peleissa. Niiden olemassa-
olosta ei yleensa kerrota pelaajalle, eika niitéa yleensa tiedosteta tai osata huo-
mata, mutta jos pelista puuttuu tdmmaoisia helpottavia tekijoita, kokenut kayttaja
huomaa sen todella nopeasti, kuten tata pelid pelatessa kavi.

Pelaajat kylla nopeasti tottuivat hyppimiseen ja lapaisivat kaikki esteet helposti,
mutta se jatti heille negatiivisen vaikutelman pelituntumasta ja he toivoivat, etta

hyppimista olisi hiottu enemman paremman pelattavuuden vuoksi.

Kysymyksiin molemmat koehenkilt vastasivat samaan tyyliin. He eivat koke-
neet mitaan erityisia vaikeuksia pelia pelatessaan ylipaataan, muuta kuin edella
mainittu pelituntuma hyppaamisen kannalta ja kolmannen koehenkilén halu
vaihtaa kameran asettaminen kaanteisakselille. Mitdan kohtaa tai estetta pe-
lissé ei koettu erityisesti hankalaksi, poikkeuksena ongelmat valilla hypp&aami-
sen kanssa, aiemmin mainitun syyn takia. Molemmat sanoivat, etta mielenkiinto
sdilyi pelia pelatessa kokonaisuudessaan, varsinkin kun peli alkoi haastaa heita
enemman lopussa tasohyppelyhaasteilla. Heilla ei ollut mitaan ylimaaraisia
kommentteja ndiden kysymysten lis&ksi.

Seuraavaksi pelasi koehenkild numero 1, joka oli keskivertoinen pelaaja. Han
my0os selviytyi pelin pelaamisesta ylipdatansa hyvin, pienesta eparéinnistéa huo-

limatta.

Han lahti pelin alussa rohkeasti liikkeelle ja eteni hyvaén tahtiin ylipaataan,

mutta joidenkin uusien esteiden edessa valilla epar6i hieman, ennen kuin
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uskalsi lahtea yrittamaan niita. Esimerkiksi ensimmaisen rotkoisen hyppyesteen
edessa han hieman huokaili, ettei ole hyva tasohyppelemisessé, mutta siita

huolimatta koehenkild suoriutui niista hyvin.

Eparoinnistd myds huomasi, etta koehenkilé hieman pelkasi mahdollisia epédon-
nistumisia ja riskienottoa, vaikka peli ei rankaissut epaonnistumisista paljon ja
han oli jo ehtinyt nahda, miten kay, kun putoaa rotkoon ja menehtyisi. Han myoés
esimerkiksi pelkasi pienen pudotuksen voivan aiheuttaa pelihahmolle vahinkoa
lian korkeasta pudotuksesta ja ei siksi kehdannut hypata alas yhdessa kohtaa
tasoa, vaikka peli ei sisalla kyseista jarjestelmaa. Jos han olisi halunnut tietaa,
onko pelissa putoamisvahinkoa, han olisi hyvin voinut kerran kokeilla. Jos siihen
olisi menehtynyt, hén olisi kuitenkin nopeasti paassyt jatkamaan pelaamista
edeltavalta tarkistuspisteeltd, menettamatta paljoa, jos ollenkaan, edistymis-
taan. Kokeneilla pelaajilla ei tallaisia huolia ilmennyt pelatessa, ja kokenein pe-

laaja olisi todennakoisesti rohkeasti ottanut siité itse selvaa kokeilemalla.

Pelaamisessa talla koehenkil6lla ilmeni samaa ongelmaa pelituntuman kanssa
kuin kokeneilla pelaajilla, ettd hyppaaminen ei tuntunut yhta hyvalta, kuin
yleensa odottaisi peleiltd. Tastakin pelaajasta tuntui, ettd hanen olisi pitanyt
pystya hyppaamaan joidenkin rotkojen ylitse eikd pudota alas painaessaan hyp-

pynappulaa.

Tassa kohtaa myos sivustakatsojana huomattiin, etta pelihahmon maantasotar-
kistus, eli pelihahmon kayttdma sade, on liian pieni kooltaan ja tuntuu hyvin an-
karalta pelaajalle. Tilanteissa, joissa pelaaja hyppaa tason reunalle, odottaisi,
ettd peli laskisi pelaajan laskeutuneen onnistuneesti maanpaalle hahmon ulko-
muodon perusteella, mutta sen sijaan se pudottaisi pelaajan reunalta suoraan
alas. Pelihahmon visuaalinen puoli antaa enemman ymmartaa, etta pelihahmo
kykenisi seisomaan paljon reunemmalla, kuin mita sen maantasotarkistus oike-
asti sallii, ja se tuottaa hankaluuksia pelaajalle ja vaikuttaa pelintuntumaan ne-

gatiivisesti.
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Koehenkilén mukaan pelin pelaamisessa ei ollut muuta ongelmaa kuin heikko
pelituntuma hyppimisen suhteen, mikéa oli sama kokeneilla pelaajilla. Mikaan
kohta ei ollut erityisesti haasteellista, mutta koehenkild koki tasohyppelyn peli-
mekaniikkana olevan itsessaan hanesté jonkin verran hankalaa. Hanesta mie-
lenkiinto sailyi hyvin pelaamisen ajan, ja kommentteina hén kertoi, etta ovien
avautumisanimaatio toimi hyvin positiivisena palautteena hanelle, mika kannusti
pelaamista, ja han tykkasi myos, kuinka liikkuvat seindt oli eritelty eri vareilla,
mik& helpotti niiden luettavuutta. Pelihahmon ulkomuoto oli myds hanesta miel-

lyttava.

Viimeisena pelin pelasi neljas koehenkild, joka oli tdysin kokematon pelaaja.
H&n ei onnistunut pelaamaan pelid kokonaan lavitse. Han selvisi pelin viimei-
seen huoneeseen asti ja onnistui aktivoimaan yhden vivun neljasta, kunnes

mielenkiinto katosi kokonaan.

Pelin alussa huomasi nopeasti, etta pelaajalla oli hankaluuksia tavanomaisen
likkumisen kanssa. Ensimmaisten seindesteiden kiertely ei ollut yhta sulavaa
kuin muilla koehenkil6illa, ja rotkollisissa kavelyesteissa oli haasteellista pysya
kavelytasolla. Pelaaja putosi useasti tassa kohtaan rotkoon, kunnes han alkoi
ohjata pelihahmoaan hyvin varovaisesti ja hitaasti tasoja pitkin, jotta han ei pu-
toaisi. Haasteista huolimatta pelaaja selvisi rotkoisista esteista ja paasi vipuhuo-
neeseen. Vivun aktivoiminen ja oven avaaminen onnistui vaivattomasti, mutta
huoneessa, jossa koehenkild ansaitsi kyvyn ohjata kameraa, tuli enemman

haasteita vastaan.

Saatuaan kyvyn ohjata kameraa koehenkil6 ei ollenkaan koskenut kameran oh-
jaukseen koko sina aikana, kun han oli kyseisessa huoneessa, minka takia ha-
nella oli hankaluuksia l6ytaa kaikki nelja vipua. Han yritti useaan kertaan vuoro-
vaikuttaa oven vierelld olevien vipujen kanssa laittamalla niita paalle ja pois
paalta. Tassa kohtaan huomattiin, ettd pelaajan piti aina asettua uudelleen vi-
vun eteen vuorovaikuttaakseen sen kanssa uudestaan, mika on epékaytannal-
lista, vaikka pelissé ei sindnsa edes ole tarvetta vuorovaikuttaa minkaan kanssa

kahdesti. Puutteellisen kameranohjauksen takia han ei mydskaan nayttanyt
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huomanneen tai ymmartanyt oven ylakulmissa olevien merkkien viestittavan vi-

pujen maarasta ja niiden tilasta.

Ajan myota pelaaja paatyi kavelemaan hieman taakse pain ja onnistui toisesta
takanurkasta I6ytamaan kolmannen vivun ja sen kautta paatyi myds katsomaan
vastakkaisen puolen takakulmaan ja I6ysi viimeisen tarvittavan vivun. Avattuaan
oven pelaaja jatkoi matkaansa kierrellen kaytavien esteita kuten aiemmin, eika
han vielakaan ollut koskenut kameranohjaustikkuun. Pelaajan eteneminen alkoi
taas hidastua, kun han paasi rotkoiseen 90 astetta kdantyvaan kaytavaan, jossa
han putoili huonon nakyvyyden takia alas rotkoon. Tassa kohtaa pelaaja paatyi
muutaman kuoleman jalkeen ensimmaista kertaa kayttamaan kameranohjausta
kaantamalla nakymaa hyvin vahan ja asettaakseen parempaa nakyvyytta itsel-

leen.

Selviydyttyaan rotkoisesta kaytavasta koehenkilé saapui labyrinttiseen huonee-
seen, mutta hénelld oli todella huono kamerakulma, joka osoitti sivulle ja alas
lattiaa kohti, mika aiheutti sen, ettd pelaaja ei saanut minkaanlaista kuvaa siita,
minkalaiseen huoneeseen han oli juuri saapunut. Han ei onnistunut saamaan
minkaanlaista kuvaa huoneen pohjapiirroksesta tai kiinnekohtaa, joka auttaisi
hanta ymmartamaan oman sijaintinsa pelialueessa. Taman vuoksi hanella ol

suuria vaikeuksia l6ytaa tarvittavat vivut ja selvita labyrintista ulos.

Pelaaja onnistui ldytamaan labyrintin lukitun oviaukon ensimmaisenda, minka jal-
keen han paatti taas muuttaa hieman kamerakulmaa nahdakseen oven parem-
min ja yritti sen jalkeen vuorovaikuttaa vipujen vastaanottimien kanssa, kunnes
totesi, etta ne eivat tehneet mitdan. Koehenkild ymmarsi lukitusta ovesta, etta
hanen pitaisi jalleen 10ytaa vipuja, joiden kanssa vuorovaikuttamalla saisi oven
aukeamaan, mutta haasteellinen osuus oli pystya lI6ytdmé&an ne. Pelaaja taisteli
todella paljon kameran kanssa labyrintissa, silla hanelld oli paljon hankaluuksia
loytad hyvaa kuvakulmaa missaan vaiheessa ja han lahti usein liikkumaan jo-
honkin suuntaan niin pitkaan, kunnes tuli joko rotko tai seind vastaan ja hanen

oli pakko koettaa toista kuvakulmaa ndhdékseen, mihin voisi edeta.
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Pelaamisessa ilmeni muutama ongelma kameran kannalta, joista toinen oli jo
aikaisemminkin ilmennyt. Koehenkil6lla vaikutti olevan hankaluuksia ohjata ka-
meraa, koska h&nesta se ei ohjautunut kuten han ajatteli, eli kameran olisi to-
dennékadisesti pitdnyt olla kd&nteinen akseliltaan, jotta sen ohjaaminen olisi ollut

helpompaa.

Pelaaja usein asetti kameran liian ylos osoittamaan suoraan alaspain, eiké& han
osannut saada sita takaisin alas, vaikka kuinka yritti. Pelaaja jatkoi kameratikun
ylos taittamista, selvasti ajatellen, etta kameran pitaisi silloin liikkua alas eli olla

kaanteiselle akselille asetettu.

Tama ongelma myads johti ohjelmointivirheen 16yt66n, josta oli paljon harmia pe-
laajalle. Jos kameran asetti 90 asteen kulmaan ylos katsomaan alaspain, pelaa-
jan liikkuminen ja kamera sekosivat pahasti. Pelihahmon liikuttaminen tassa ku-
vakulmassa aiheutti sen, ettd kamera alkoi py6ria kovaa vauhtia ympari, mista
pelaajalle koitui epamukavuuden tunnetta ja se sekoitti pelihahmon olinpaikkaa
hyvin paljon. Tama virhe ilmeni useaan kertaan pelaajalla, koska han ei osannut
ohjata kameraa parempaan kuvakulmaan kunnolla. Viimeinen ongelma kame-
ran kanssa oli, ettd se meni valilla seinista tai asioista lapi, jotka peittivat pelaa-

jan nakyvyytta, mika oli odotettu ongelma pelin toteutuksen aikana.

Hankaluuksista huolimatta koehenkil onnistui lopulta I16ytamaéan jokaisen vivun
labyrintista, vaikka se johtui enimméakseen siita, etta han onnistui vahingossa
kulkemaan oikeisiin suuntiin, kun han taisteli kameran kanssa. Naiden haastei-
den takia pelaaja oli alkanut kayttaa kameraa aktiivisemmin, mika oli positiivi-
nen asia, vaikka sen kaytto oli silti hyvin haastavaa hanelle ja h&n joutui aina
pysahtymaan paikoilleen, kun han kaanteli kameraa. Avattuaan oven pelaaja
onnistui sulavasti I6ytdmaan tiensa ulos labyrintista. Saavuttuaan tukittuun T-
risteykseen pelaaja kaantyi kaytavasta sivusuuntaan ja kulki kaytavan paahan

hyppykykyhuoneeseen.

Tassa kohtaa koehenkilon pelaamistyyli kavi selkeasti ilmi. Sivusuuntaan kaan-

tyessa hanen nakdkulmansa oli sivulta pain kuvattu koko sen ajan, kun hén
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likkui kykyhuoneeseen ja pois sieltd, eikd han kertaakaan ajatellut kaantaa ka-
meraa parempaan kuvakulmaan. Koehenkiloén pelaamistyyli oli siis aina vain jat-
kaa liikkumista eteenpain valittamatta siita, kuinka huonolla kuvakulmalla ja na-
kokentalla he liikkkuivat. Niin kauan, kuin han pystyi etenemaén ja nakemaan
edes hieman oman hahmonsa eteen, kuvakulmalla ei ollut valia. Vasta sitten,
kun eteen tuli jotain, mista koehenkilo ei kyennyt etenemaan, oli se sitten seind

tai rotko, héan koki tarpeen vaihtaa kuvakulmaa hieman.

Hyppyhuoneessa koehenkilosta huomasi, ettad hanella on valilla hieman vai-
keuksia asettua vipujen eteen oikein vuorovaikuttaakseen niiden kanssa, mutta
pienesta vahingosta huolimatta h&n onnistui saamaan itselleen kyvyn hypéta ja

osasi kayttaa sita heti.

Huoneessa oleva portaikko oli alkuun hankala hyppia yls, mutta se johtui vain
siitd, etta pelaaja ei vaihtanut kuvakulmaa huomatakseen pienempéaa porrasta,
vaan yritti useaan kertaa hypata korkeammalle tasolle, johon pelihahmon hyppy
ei riittdnyt. Koehenkil6lla ei ilmennyt ajatusta kdantaa kameraa nadhdéakseen pa-
remmin ymparilleen. Pienen kiertelyn jalkeen koehenkild onnistui pAdsemaan
portaat ylos ja aktivoimaan vivun ja poistumaan huoneesta. Peli edistyi ongel-
mitta, kunnes eteen tuli rotko hypittavilla alustoilla. Koehenkilé putoili tissa use-
aan kertaan rotkoon. Pelaamisesta kylla ilmeni, etteivat koehenkilén epaonnis-
tuneet hypyt aina olleet taysin hdnen oma vikansa, vaan johtuivat aiemmin mai-
nitusta heikosta pelituntumasta hyppimisen kannalta ja pelihahmon tiukasta
maantasotarkistuksesta. Hankaluuksista huolimatta han onnistui lopulta ylitta-

maan rotkon ja saapumaan pelin vimeiseen haastehuoneeseen.

Tassé huoneessa kokemattoman koehenkilon pelaaminen lopulta paattyikin,
koska hanelta loppui kiinnostus pelaamiseen. Koehenkil6lla oli jalleen huono
kuvakulma saapuessaan tdhan huoneeseen, joten han ei saanut ymmarrysta
kaikesta, mita huoneessa oli. Han paatyi likkumaan huoneessa enemman sen

mukaan, mihin kamera sattui osoittamaan millakin hetkella.
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Alkuun han meni kokeilemaan liikkuvaa seina estetta ja asetteli kameraa pa-
rempaan kuvakulmaan, jotta nakisi, kuinka lilkkkua, mutta siitéd huolimatta han
epaonnistui ja ilmestyi tarkistuspisteelle keskelle huonetta ja meni yrittamaan
toista liikkuvaa seiné estetta, jossa piti hypaté alustoja pitkin vivun luo. Tata es-
tetta koehenkild yritti useaan kertaan, kunnes onnistui lapaisemaan sen. Kun
koehenkild yritti tata estetta, voi huomata, ettéa hanella menivat valilla kontrollit
sekaisin jannityksen takia. Han usein asetteli kameraa, ennen kuin aikoi lahted
hyppaamaan rotkon ylitse, mutta koska han keskittyi ajoittamaan hyppy&aan liik-
kuvan seinan takia, h&n unohti, mista hypata, ja paatyi taittelemaan kameran

kuvakulmaa vahingossa.

Koehenkilon ilmestyesséa uudelleen tason keskelle useaan kertaan huomattiin,
etta kamera aina muistaa sijaintinsa silté hetkelta, kun pelaaja menehtyi, joten
se aina osoitti eri suuntaan, kun pelihahmo ilmestyi keskelle huonetta, mika ai-

heutti koehenkildlle sekaannusta omasta sijainnissa huoneessa.

Seuraavaksi koehenkild siirtyi taas kokeilemaan muita esteitd, mutta pian eri yri-
tysten jalkeen han alkoi kyllastya pelaamiseen, ja se nakyi myds siina, etta ha-
nen keskittymisensa vaheni huomattavasti, eika han kyennyt suoriutumaan es-
teistd. Han onnistui saamaan yhden huoneen neljasta vivusta aktivoitua, kun-

nes sanoi lopettavansa.

Lopetettuaan koehenkild vastasi kysymyksiin, etta pelin pelaamisessa haasta-
vaa oli liikkuminen ylipaatansa, koska hanella ei ollut tarpeeksi kokemusta pe-
lien pelaamisesta. Pelissd myds suunnistaminen ja oman sijainnin ymmartami-
nenkin tuntui haasteelliselta, mika johtui tasojen ulkomuodon yksinkertaisuu-
desta. Koehenkilon mukaan hanesté koko pelaamisessa itsessaan tuntui olevan

paljon haastetta kokemattomuuden vuoksi.

Koehenkil6 koki, ettd mielenkiinto kylla sailyi pelatessa kaiken aikaa, kun onnis-
tui selkedsti etenemaan pelissa, mutta joka kerta, kun tuli pitemmaksi aikaa hi-
dasteita etenemisessd, mielenkiinto alkoi halveta, mik& johti lopussa mielenkiin-

non katoamiseen kokonaan. Omina kommentteinaan koehenkild kertoi
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tyk&nneensa pelin opastusruuduista, jotka kertoivat, kuinka pelata pelia. Han
toivoi, ettd peli olisi siséltanyt mielenkiintoisamman ympariston kuin pelkkia yk-
sinkertaisia laatikkokaytavia. Han toivoi selkeda viestintaa edistymisesta pe-
liss&, eli kuinka pitkalla han oli pelia missékin kohtaa, ja toivoi peliin painiketta,
jota painamalla kamera asettuisi itsestdan pelihahmon taakse osoittamaan

eteenpain, mika vahentaisi tarvetta taitella kameranohjaustikkua.

5.2 Tulokset ja opetuspelin iterointi

Pelin tarkoituksena oli olla sellainen, ettd kokematon pelaaja voisi pelata hel-
posti, mutta myds kokenut pelaaja voisi viihtya sita pelatessa. Lopputulos ei ol-
lut tdysin onnistunut, vaan se sisalsi seka positiivisia ettd myds negatiivisia puo-
lia. Pelisté onnistuttiin luomaan sellainen, etta niin kokeneen kuin kokematto-
man pelaajan kiinnostus sailyi pelatessa pelin yksinkertaisuudesta huolimatta,
mutta epaonnistuttiin tekemaan pelista taysin aloittelijaystavallista, eika koke-

maton pelaaja halunnut viimeistella pelia kokonaan.

Kokemattomalla pelaajalla oli edelleen suuria haasteita pelata pelia, eika kaik-
kia niitd ongelmia kyetty ratkaisemaan, mita tallaisella pelaajalla yleenséa tulee
vastaan peleja pelatessa. Hanen suurin haasteensa ja ongelma pelata opetus-
pelia koostui eniten huonoista kuvakulmista, ja taméa johtui pelaajan kyvyttomyy-
desta ohjata pelin kameraa kunnolla. Vaikka muidenkin mekaniikkojen kaytdssa
oli haasteita, esimerkiksi tavanomainen kaveleminenkin oli hiukan haastavaa,
kameralla oli ehdottomasti suurin vaikutus hanen pelaamisensa kokonaisuu-

teen.

Erilaisten esteiden suorittaminen ja tavanomainen navigaatio pelimaailmassa
kavi huomattavasti haasteellisemmaksi, kun kokemattomalle pelaajalle annettiin
vastuu huolehtia kameran ohjaamisesta. Labyrinttihuoneessa pelaajan kyky
suunnistaa oli olematon, koska han ei kayttanyt kameraa missdén kohtaa katso-
akseen kunnolla ymparilleen ja ymmartaakseen omaa sijaintiaan tai ymparisto-

aan.
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Turha harhailu aiheutti paljon turhautumista ja johti l&ahes siihen, etta pelaaja
olisi lopettanut pelaamisen jo labyrinttihuoneessa, mutta onnekseen han paatyi
likkumaan satunnaisiin suuntiin ja ajan myo6ta sattumalta onnistui |0ytamaan
tarvittavat vivut avatakseen oven, jolloin hanen kiinnostuksensa jatkaa pelaa-
mista palasi. Pelaajalta tuntui alustavasti puuttuvan kokonaan ymmarrys, etta
kameran ohjaaminen on osa pelin pelaamista ja silla voi katsoa ja ndhda ympa-
ristdaan paremmin ja etté ei ole pelin vastuulla, mihin se osoittaa. Huonosti oh-
jelmoitu kamera voi olla pelista johtuvaa, mutta tassa tapauksessa kyseessa on
enemmankin se, ettd pelaaja odottaa pelin itse ohjaavan kameraa hanen puo-

lestaan.

Mahdollinen tekija tassa voi olla, ettd kameran ohjaamisen hahmottaminen on
hankalaa kokemattomalle pelaajalle. Esimerkiksi elokuvien tai minka tahansa
muun videon katsomisessa kamera ei ole olennainen tekija katsomisen kan-
nalta. Se, mitéd kamera kuvaa ja miten on hyvin merkityksellista videon sisallén
kannalta, mutta ei ole katsojan tehtava miettia tai ajatella sita videota katso-
essa. Tama voi mahdollisesti vaikuttaa siihen, etté ei osata ajatella kameran
olevan oleellinen elementti, josta pitaisi huolehtia pelissa, silla jossain muo-
dossa kamerakaan ei ole videopeleissa olemassa pelimaailmassa, vaan se on
pelkka abstraktinen elementti. Kaksiulotteisissakaan peleissa tata ei valttamatta
ilmene, koska niissé& kameran tehtdva on seurata pelaajaa itsestaan, eika pe-

laajan tarvitse miettia sita.

Taman takia mahdollisesti Nintendon tehdessa Super Mario 64:88, ensimmaista
todellista kolmiulotteista videopelia konsolille Nintendo 64, yritys koki tarpeel-
liseksi auttaa pelaajaa kolmiulotteisen kameran kanssa antamalla kameralle
konkreettisempaa hahmoa, etté se on videokuvaajahahmo, joka seuraa pelaa-
jan pelaamista. Talloin pelaaja voisi ajatella kameran olevan vain toinen hahmo,
joka liikkuu kolmiulotteisessa tilassa, jolloin se on helpompaa kasittaa uutena

pelaajana, mika vahentaa sen abstraktisuutta.

Yritykset opettaa ja pakottaa pelaajaa kayttdméaan kameraa enemman eivat ol-

leet riittavat. Kokeneet pelaajat vaistomaisesti aina ohjasivat kameraa tarpeen
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tullen, mutta kavi ilmi, etta kokematon pelaaja ei koske kameran ohjaukseen,
niin kauan kuin han voi edeta pelissa eteenpain, vaikka olisi kuinka huono kuva-
kulma aseteltuna. Pelin siséltdméat esteet, joiden tarkoituksena oli kannustaa
pelaajaa kdantelemééan kameraa aktiivisemmin, eivét siis tehonneet, koska mo-
nista niista pelaaja pystyi selvidméaan ohitse vain kavelemalla tai hieromalla itse-
aan seinia pitkin, kunnes paasi eteenpain. Ainoastaan kun kokematon pelaaja
alkoi pudota rotkoihin tai tielle tuli vastaan ohitse padsemaéaton este, koki han tar-

peen muuttaa kuvakulmaa.

Syy siihen, etta kokematon pelaaja ei valttamatta kayttanyt kameraa yhta aktiivi-
sesti kuin toivottiin, oli kameraan tehty muutos ja se, miten se toimii pelimaail-
massa. Alun perin kamera oli ohjelmoitu valttdm&an menemasta seinien ja eri
pelielementtien |api, mutta kun todettiin, etté kaytavat olivat liian ahtaita kame-
ralle, mika johtaisi siihen, etta kayttaja paatyisi koko ajan taistelemaan kameran
kanssa saadakseen hyvan nakyman itselleen, peli muokattiin niin, ettéd kamera
sai menna asioiden lapi. Taman vuoksi kamera pystyi helposti nakemaan esi-
merkiksi kaikilla kaantyvilla kaytavilla seinien lapi, mika antoi pelaajalle parem-
man nakyvyyden, kuin oli alun perin suunniteltu. Tama siis vahensi kameran

kayton vaativuutta, mitd kaantyvilla kaytavilla oli yritetty saada aikaan.

Kameran kayttd parani pelin edetessé hieman, mutta se oli silti hyvin vahaista,
ja koska pelaaja ei ollut kayttanyt kameraa aktiivisesti alussa, sen kaytto oli vaa-
tivampaa loppuesteissa. Mydskaan kameran kaantymisakselisuunnat eivat aut-
taneet sen ohjaamista. Kokematon pelaaja ei vaikuttanut kokevan, ettéa kamera
likkui oikeaan suuntaan kameratikun taitoksesta, ja tama sekoitti pelaamista

enemman.

Onnistumista ei mydskaan helpottanut pelissa ilmennyt kameran ohjelmointi-
virhe, joka oli jadnyt testeissa huomaamatta ja ilmeni vasta kokemattoman pe-
laajan pelatessa. Jos kameran asetti niin ylos kuin mahdollista katsomaan alas-
pain, pelin kontrollointi meni taysin sekaisin. Jos pelihahmoa liikutti tAssa kuva-
kulmassa, kamera lahti villisti pydrimaan ympari ja yritti seurata pelaajaa tietysta

kuvakulmasta, mik& taas aiheutti kierteen, ettéd pelaajan likkuminen meni myds
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taysin sekaisin, pyodrien nopeasti ympyrda. Tasta aiheutui ikava itsedén toistava
kierre, jossa pelihahmo ja kamera aiheuttivat ongelmallisia syotteita toisilleen ja

saivat kameran pyorimaan niin lujaa, etta siita koitui kayttajalle huonoa oloa.

Kaiken tdman perusteella uskottiin, etta jos kamera olisi tdysin automaattinen ja
aina varmistanut pelaajalle hyvan nakdkulman kaikissa tilanteissa, kokematon
pelaaja olisi parjannyt pelissa paljon paremmin. Pelinsuunnittelussa ei siis valt-
tamatta ollut muuten vikaa tai ongelmia kokemattoman pelaajan kannalta, mutta
se, etta ei kyetty opettamaan hanta kayttdmaan pelinkameraa kunnolla, aiheutti

ongelmia kaikkiin muihin pelin osioihin.

Pelin haastavuus oli suurimmalta osalta sopiva, mutta lopussa se nousi liian
korkealle ja nopeasti, kun pelaajaa alettiin vaatia suorittamaan hankalampia ta-
sohyppelyhaasteita toisensa jalkeen, mikéa kameran liséksi vei lopulta kokemat-
tomalta pelaajalta halun pelata pelia enempaa. Tata ei helpottanut pelissa il-

mennyt huono pelituntuma, joka vaikutti erityisesti tasohyppelemiseen.

Pelihahmon maantasontarkistaja oli liian pieni, ja sen koko erosi liikaa siitd, mita
pelihahmon ulkomuoto antaisi ymmartad. Taméan eron voi ndhda kuvasta 20,
jossa nakyy vasemmalla, miltd pelihahmo nayttaa pelailun aikana, ja oikealla
sama pelihahmo Unity-editorissa, jossa maatasontarkistajasdde on asetettu na-
kymaan keltaisena. Taman sateen pienuuden takia pelaajat putoilivat rotkoihin
enemman, kuin heidan valttamatta olisi oikeasti kuulunut, jos maantasotarkis-

taja olisi vastannut enemman hahmon ulkon&én kokoa.
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Kuva 20. Opetuspelin pelihahmo pelaamisen aikana ja Unity-editorissa.

Pelihahmon hyppymekaniikka ei mydsk&an suosinut pelaajaa tarpeeksi: jos pe-
laaja teki pienen virheen ja astui liikaa reunan ylitse, hanen ei annettu enéa hy-
pata, koska peli totesi hanen olevan ilmassa. Tasta aiheutui huonoa pelituntu-
maa, silla pelaajista usein tuntui, etta hanen olisi kuulunut onnistua hyppaa-
maan ja etta hanen syotteensa ei rekisteroditynyt ollenkaan pelissa. Han ei tien-

nyt oliko vika todella hédnessa vai itse pelissa.

Nama ongelmat vaikuttivat sitd enemman, mitd kokemattomampi koehenkil6 oli
pelaamisessa, silla kokeneet pelaajat onnistuivat nopeasti sopeutumaan hei-
kompaan pelituntumaan ja suoriutumaan hyvin, mutta kokemattomalle siitéa koi-

tui vain lisda haastetta ja estetta pelaamiselle.

Pelin yksinkertaiseen ulkomuotoon liittyen kokematon pelaaja koki, ettéa ne oli-
vat tympeat ja itsedén toistavia ja hanesta navigaatio ja oman sijainnin hahmot-
taminen tuntui sen takia hankalalta. Navigointihaasteiden uskotaan johtuneen

enemmankin huonoista kuvakulmista ja kameran liilan vahaisesta kaytosta kuin



99

pelitasojen yksinkertaisesta ulkomuodosta, vaikka sillakin on saattanut olla hie-

man vaikutusta.

Pelimaailma jatettiin yksinkertaiseksi ulkonadltaan, jotta valtettiin ylimaaraiset
hairibtekijat, jotka voisivat vieda keskittymisen pelaamisesta pois tai antaa vaa-
ran kuvan niiden oleellisuudesta pelin pelaamisen kannalta. Taltd osaa koettiin,
ettd tehtiin oikea ratkaisu, kun taso pidettiin yksinkertaisena ja onnistuttiin valtta-
maan tilanteita, joissa pelaajat alkaisivat keskittya liikaa epéaoleellisiin asioihin.
Labyrintissakin kokemattomalla pelaajalla tuli pieni ihmettely oven vipumerkkien
vastaanottimien kanssa, koska han ei ymmartanyt niiden toimintaa aiemmilta
kerroilta. Jos pelissa olisi saattanut olla ylimaaraisia tausta kiinnekohtia, han ja
mahdollisesti muutkin pelaajat olisivat saattaneet harhautua ihmettelemaan ja

yrittdméaéan vuorovaikuttaa niiden kanssa turhaan.

Vaikka opetuspeli ei menestynyt aivan kuten toivottiin, osa pelien tekoa on nii-
den kokeilu ja iteroiminen. Harvemmin pelit ovat valmiita tai erinomaisia ensim-

maisella luonnoksella.

Pelin parantamiseksi ensimmaiseksi aloitettaisiin korjaamalla pelaamisen ai-
kana ilmenneita vikoja. Kameran ohjelmointivirhe korjattaisiin ja lisattaisiin kyky
vaihtaa kameroiden liikkkumisakselien suuntia. Pyrittaisiin myos katsomaan tapa,
jolla kameranohjausakselisuunnan saisi orgaanisesti esiintymaan pelissé, sen

sijaan, etta se olisi vain jostain valikosta sdadettava asia.

Yksi mieleen tullut idea olisi ottaa esimerkkia Halo-peleista, joissa pelaajaa pyy-
detddn katsomaan esimerkiksi ensin ylos, ja riippuen siitd, miten pelaaja taittaa
kameranohjaustikkua, joko alas tai ylés, kamera asettuisi toimimaan niin, etta
syote liikuttaisi kameraa ylos ja sama horisontaalisen liikkeen kannalta. Taman
paatteeksi pelaajalta kysyttaisiin, tuntuuko ohjaus hyvalta vai pitaisiko koettaa
toisilla asetuksilla. N&in peli asettaisi pelaajalle alitajuntaisesti sopivan liikku-
misakselin suunnan kameran ohjaamiseen. Peliin lisattaisiin myoés mahdollisesti
nappula, jonka avulla pelikameran voisi keskittd& pelihahmon taakse katso-

maan suoraan eteenpain, mika helpottaisi pelissa navigaatiota.
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Pelihahmon pelattavuutta parannettaisiin ja hiottaisiin, eli hyppiminen reilum-
man tuntuiseksi, lisaamalla jarjestelmia tukemaan ja suosimaan pelaajan syot-
teitd, ja laajennettaisiin maantason tarkistamista vastaamaan enemman sel-

laista, mita pelihahmon ulkomuoto viestittaa.

Pelin suunnittelun kannalta katsottaisiin uudelleen lavitse, kuinka pelaajalle
opettaisi, kannustaisi ja vaatisi enemman kameran kayttoa pelissa, silla nykyi-
nen jarjestelma ei toiminut tarpeeksi hyvin. Peliin lisattaisiin mahdollisesti mi-
nipeleja, jotka liittyisivat kameran ohjaamiseen. Pohdiskeltiin my6s, voisiko ka-
meran ohjaamisesta tehda kontekstuaalisesti merkittavamman. Talla hetkella
kamera on enemmankin abstraktinen elementti pelissa, eika sita valttamatta niin
sanotusti ole olemassa, mutta jos sen voisi mahdollisesti pukea fyysisemmaksi
elementiksi, kuten vaikka valokuvaajan kameraksi, sen kautta voitaisiin saada
pelaaja ajattelemaan kameraa oleellisena ja merkittavana tydkaluna pelin pe-
laamisessa. Pelin pelaamisen voisi myds siten sitoa enemman tahan valoku-
vausideaan, vaikka silla, ettd pelaajan pitdad keréta joistakin pelin elementeista
valokuvia. Talléin mahdollisesti koko pelin tasosuunnittelu tehtaisiin tyhjasté uu-

destaan tukemaan tata ideaa.

Pelin vaikeuden kannalta varmistettaisiin, etta se ei alkaisi vaatia pelaajalta lii-
kaa liian nopeasti tasohyppimisen suhteen, vaan keskitettaisiin pelaaminen
muuhun toimintaan enemman, kuten ylla mainittuun kuvaamiseen, ja vahennet-
taisiin vaativien tasohyppelyesteiden maaraa. Nain voitaisiin myds valttaa stres-
sid ja paineita aiheuttavia tilanteita ja pelaaja voisi mukautua enemman liikkumi-

seen ja kameran kayttoon.

Yksi mahdollinen idea, jolla voitaisiin helpottaa pelaamista alkuun, olisi yhdistaa
kolmiulotteisuus ja kaksiulotteisuus samaan peliin, jolloin peli voisi alkuun alkaa
kaksiulotteisena peliné. Jos peli olisi alkuun kaksiulotteinen, pelaaminen olisi
alustavasti helpompaa, koska ei tarvitsisi esimerkiksi kameran ohjaamisesta
huolehtia, ja pelin edetessa se lopulta siirtyisi kolmiulotteiseksi peliksi saumatto-
masti, kuten esimerkiksi Nier: Automata -videopelissa tapahtuu. Tall6in pelaaja

voi opetella, kuinka pelia pelataan yksinkertaisemmassa kaksiulotteisessa



101

tilassa, kunnes se siirtyisi vaativampaan kolmiulotteiseen muotoon ja pelaajan
taytyisi edelleen pelata samojen mekaniikkojen kanssa, mutta nyt se olisi vain
kolmiulotteisessa tilassa. Tietysti kolmiulotteisuus silti vaatisi paljon huomiota
helpotuksen kannalta, jotta kokematon pelaaja saataisiin sulavasti oppimaan ja

ymmartamaan, kuinka pelata pelia kolmiulotteisessa tilassa.

Jotta pelaajaa kannustettaisiin pelaamaan enemman ja hanelle viestitettaisiin
paremmin pelissa edistymisesta, ruudulle voitaisiin asettaa nakyviin uuden alu-
een nimi ja se, kuinka mones huone se on kaikista pelin alueista. Toinen vaihto-
ehto, jos peli muutettaisiin perustumaan enemman valokuvaamiseen olisi, etta
pelaajalle aina viestitettaisiin kuvattujen kohteiden maara kaikista pelin koh-
teista. Nain pelaajalla pysyisi koko ajan selkea kuva, kuinka han edistyisi pe-
lissa ja kuinka pitkalla han on.

Pelimaailman ulkomuoto pidettaisiin todennakoisesti edelleen hyvin pelkistet-
tynd, mutta mahdollisesti voitaisiin lisata ymparistoihin johdattavia symboleja,
jotka helpottaisivat navigaatiota, kuten nuolia tai muita kuvioita. Vipujen vas-
taanottimien ulkonakd muokattaisiin paremmin viestittamaan niiden tarkoitusta
ja niiden yhteytta siihen vipuun, johon ne ovat yhteydessa, kuten vaikka nume-
roimalla molemmat samalla numerolla. Nain pelaajan voisi olla helpompaa ym-
martaa vastaanottimen ja vivun yhtalaisyys. Toinen vaihtoehto olisi, etta vivut
korvattaisiin kuvattavilla kohteilla, jolloin ne tukisivat enemman tata pelimeka-

niikkaa.

Kuten lahes kaikissa pelikehityksissa, naiden kaikkien muutosten jalkeen hyvin
todennakoisesti iteroitaisiin vield lisda seuraavien testitulosten mukaan, jotta

|6ydettaisiin oikeat ratkaisut asioihin ja mahdollisesti ajan myota useiden kerto-
jen jalkeen saataisiin aikaan peli, joka voisi olla oikeasti toimiva opetuspeli aloit-

televalle pelaajalle.

Jos tata projektia vietdisiin viela pidemmalle, siita voitaisiin luoda julkaisuversio,
jonka avulla olisi mahdollista kerata enemman tietoa ja dataa erilaisista pelaa-

jista. Peliin pitaisi lisdtd ensimmaisessa testissa kaytetty kysely, jolla
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tiedusteltiin koehenkildiden videopelilukutaitoa ja pelaamisen taustaa, jotta pe-
laajat voitaisiin jakaa omiin kategorioihin heidéan kokemustensa perusteella, ja
toiseksi peliin pitaisi ohjelmoida eri tapoja, joilla kerattaisiin tata dataa, esimer-
kiksi, missa kohdissa pelaajat menehtyivat, kuinka kauan pelin lapipeluu kesti ja
mihin pelaaja katsoo millakin hetkelld, ovat esimerkkeja erilaisesta datasta, jota
voitaisiin kerata ja tallentaa. TAma sitten pitaisi saada tallennettua verkossa jon-
nekin ja luoda tapa visualisoida se tehokkaasti, jotta sita olisi helppoa tulkita.
Tata tietoa voisi mahdollisesti hyodyntaa opetuspelin laadun ja toimivuuden pa-

rantamisessa.

6 Yhteenveto

Videopelilukutaidon opettaminen uusille pelaajille on hyvin haasteellista, varsin-
kin jos heilld ei ole jo entuudestaan omaa halukkuutta oppia sita, ja sellaisen
pelin luominen, joka auttaisi kokematonta pelaajaa ymmartamaan paremmin vi-
deopelilukutaitoa, on paljon aikaa vievaa ja testaamista vaativaa. InsSindority6-

projektiksi valittu aihe oli erittain laaja.

Opetuspelin toteutus ei kokonaan onnistunut, mutta sen kautta opittiin lisda ko-
kemattoman pelaajan ndkdkulmasta ja mahdollisesta ajattelutavasta. Ei ole
myo6skaan tavanomaisesta pelinkehityksesta poikkeavaa, etta ensimmainen tai

alkuperainen suunnitelma ei toiminut siten, kuin alun perin ajateltiin.

Insindorityon tapauksessa yritykset saada kokematonta koehenkiloa kaytta-
maan kameraa aktiivisemmin eivat tehonneet. On tarkeété luoda prototyyppeja,
joiden avulla voidaan kokeilla ja nahda, kuinka ideat oikeasti toimivat, ja iteroida
niita pidemmalle, ennen kuin niista lahdetaén toteuttamaan valmista videopelia.
Opetuspelin kannalta ollaan todellisuudessa vasta prototyypin tekemisen ja ko-
keilun vaiheessa, eika ole epatavallista, ettei se viela tdssa vaiheessa toiminut

kuten toivottiin.

Opetuspelin iterointia jouduttaisiin todennékdisesti tekemaan useita kertoja, en-

nen kuin ldydettaisiin keinot ja tavat, joilla opettaa videopelilukutaitoa
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aloittelijoille tehokkaasti, mutta se vaatii paljon tyota ja enemman halukkaita
koehenkilditéd antamaan tarpeeksi palautetta ja tuloksia. Kaikesta tasta huoli-
matta peli ei silti valttamatta kykenisi taysin toimimaan yhtena ainoana opetta-
vaisena pelind, jonka avulla pystyisi siirtymaan pelaamaan kaikkea, koska vi-
deopeleja on monenlaisia ja toisistaan erottuvia. Olisi saavutus, jos sen avulla

onnistuisi saamaan useampia ulkopuolisia videopelien pelaamiseen.

Tata insindorityoprojektia tehdessa opittiin paljon videopelisuunnittelusta ja
my0os tyoskentelysta Unity-moottorilla. Lahes kaikki toteutetut asiat olivat uusia
eik& niitd ollut aiemmin toteutettu, kuten esimerkiksi valmiiden animaatioiden li-
saaminen pelihahmoon, pelidadnet ja pelihahmon toteutus, ja niiden kautta saa-
tiin paljon uutta tietotaitoa. Merkityksellisimmat asiat olivat pelihahmon toteutta-
minen valmiin ominaisuuden perusteella, koska se avasi silmét uusille nake-
myksille ja toteutustyyleille pelihahmon luomisessa, ja skriptiobjekteihin perus-
tuva peliarkkitehtuuri, joka toi suurta helpotusta pelinkehitykseen poistattamalla

sidonnaisuutta koodissa ja vahentamalla niisté johtuvia koodivirheita.

Valmis ominaisuus "Character Movement Fundamentals UNITY” ilmensi, kuinka
Unityn sadetté voidaan hyodyntaa moneen tapaan pelihahmon toiminnallisuuk-
sien toteuttamisessa, ja auttoi ymmartamaan, kuinka Unityn valmiista fysiikka-
moottorista huolimatta on olennaista ohjelmoida omat fysiikat pelihahmoille,

jotta pelihahmon toimivuuteen voidaan vaikuttaa monipuolisemmin.

Lahteena kaytetty "Unite Austin 2017 - Game Architecture with Scriptable Ob-
jects” -luento skriptiobjektipeliarkkitehtuurista laajensi nakemysta yleisen pelike-
hityksen kannalta, ja tama projekti oli erinomainen tilaisuus ottaa kaytantoa ko-
keiluun, jotta nahtiin pelinkehityksen helpottamisessa. Taman projektin jalkeen
sitd aiotaan kayttaa jokaisessa tulevassa Unity-projektissa, koska sen hyodyt

ovat niin suuret eika haittapuolia ole.

Pelinsuunnittelua opittiin niin oman pelin kuin myos testissa kaytettyjen pelien
kautta. Alustavassa testissa pelattu Gravity Rush osoittautui hyvaksi esimerkiksi
siitd, miten pelin alkua ei kannattaisi toteuttaa, silla l1&ahes kaikilla pelaajilla oli
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ongelmia suoriutua siind kokemuksesta rippumatta. Se sisélsi useita erheita,
jotka johtivat pelaajan kummastumaan pelin tapahtumista ja jddmaan oppimatta
tarpeellisia toimintoja pelinmekaniikoista. Varmaan merkittavin tekija oli, etta
vaikka pelaajalla on loputtomasti aikaa rauhassa suoriutua opaskohdista, pelin
juoni ja naytés antaa ymmartaa, ettéa on vain rajoitettu aika suoriutua pelin es-
teistd, mista aiheutui paniikkia ja hAmmennysta, jolloin pelin opastukset paatyi-

vat menemaan joiltain pelaajilta ohitse.

Oman opetuspelin kannalta kiintoisin huomio oli kokemattoman koehenkilon pe-
laamistapa ja se, kuinka pelaajan ymmarrys kameran ohjaamisesta vaikuttaa

pelaamiseen merkittavasti. Useat ovat jo ennenkin todenneet, etta kameran oh-
jaaminen on aloittelijoille hyvin haastavaa, mutta kaikkia syita ei valttamatta ole
osattu ymmartaa tai tiedostaa. Vaikka kokematon pelaaja tiesi kameran ohjauk-
sesta opetuspelissa, han ei silti kayttanyt sita, ellei ollut aivan pakko, koska han
ei kyennyt etenemaan seinan tai rotkon takia. Niin kauan, kuin eteneminen sujui
ja pelaaja pystyi hieman nakemaan oman pelihahmonsa eteen, kameran ohjaa-

misella ei vaikuttanut olevat merkitysta.

Pelaajalla vaikutti olevan hankaluuksia ymmartaa, ettd kameran ohjaaminen ja
ymparille katsominen on merkittava osa pelaamista, jota pitaisi lahes koko ajan
kayttad. Teoriaksi ajateltiin, etta koska kameran ohjaaminen esimerkiksi vide-
oita katsellessa ei ole oleellinen asia kyseisen median nauttimiseen, sen ole-
massaoloa ei ajatella ja tamé saattanee kantautua hyvinkin videopeleihin. Koke-
maton pelaaja ei osaa hahmottaa kameran olemassaoloa ja siksi ei osaa aja-
tella sen ohjaamista, koska se on niin abstrakti asia. Kun pelia katsotaan TV-
ruudulla, luonnollisesti huomioidaan vain se, mita ruudulla nakyy, ei mita sen ul-
kopuolella saattaa piilla tai miké sitd kuvaa. Jos onnistuttaisiin I6ytamaan rat-
kaisu, joka auttaisi aloittelijaa ymmartdmaan kameran olemassaolon ja sen oh-
jaamisen merkityksellisyytta, voitaisiin mahdollisesti auttaa kayttajaa oppimaan
kayttamaan sitd paremmin ja siten myds helpottaa videopelien peluuta ylipaa-
taan.
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Yksi idea, joka on ilmennyt Nintendon videopelissa Super Mario 64, joka oli Nin-
tendon ensimmaisia kolmiulotteisia peleja silté ajalta, kun useat pelit olivat viela
padasiassa kaksiulotteisia, on, ettd kamera on esitetty konkreettisena pelimaail-
man hahmona, joka kantaa videokameraa ja kuvaa pelin pelihahmoa aina.
Tama oli ehka tehty juuri siksi, etta pelaajia autettaisiin ymmartamaan kolmiulot-
teisessa pelissa kameran olemassaoloa ja merkittavyytta, silla ei kaksiulottei-
sissa peleissakaan tarvinnut yleensa, jos koskaan, ajatella kameraa ja sita,

mik& nayttaa pelaajan nakyman.

Videopelilukutaidon oppiminen sisaltdd useita haasteita, joita ei ole osattu viela
taysin selvittaa, ja voi olla mahdollista, etta sen oppiminen pysyy aina haasteel-
lisena ihmisille. Videopelit ovat erityyppinen media verrattuna esimerkiksi kirjoi-

hin tai elokuviin, ja ne vaativat huomattavasti enemman kayttajalta.

Nykypaivan yhteiskunnassa, jossa kaikille opetetaan yleista kirjallista lukutaitoa,
ei ole haasteellista syventya kirjojen lukemiseen, koska siihen tarvittava ymmar-
rys tulee koulunkaynnin mukana, ja elokuvat taas vaativat kayttajalta vain luon-
taisia aisteja, kuten katsomista silmilla ja kuuntelemista korvilla, jotta niista voi
nauttia. Molemmissa on kylla syvempia toteutuksellisia tekniikoita, joita eivat
valttamatta kaikki ymmarra, paitsi ne, jotka ovat syventyneet kyseisen median
nauttimiseen enemman ja oppineet niihin liittyvaa lukutaitoa. Esimerkiksi eloku-
vissa erilaiset kuvaamistyylit ja visuaaliset tarinakerronnat tuovat suurempaa
vaativuutta lukuymmarryksesséd, mutta monissa elokuvissa sité ei vaadita kayt-

tamaan, jotta niista voi nauttia edes jossain muodossa.

Videopelien kannalta asia ei ole niin yksinkertainen, koska ne vaativat kaytta-
jalta asioita, jotka ovat vahemman luontaisia ihmisille ilman erillistd opettelua, ja
tama tekee niiden lukutaidon oppimisesta paljon haastavampaa. Videopeliluku-
taidon oppimisella on enemman yhteista musiikin soittamisen kanssa, koska
molemmat vaativat jonkintyyppisen tydkalun oppimista, jotta niista voisi nauttia.
Ei ihminen, joka ei ole koskaan koskenut kitaraan, kykene ensi istumalta silla
soittamaan juuri mitaan, varsinkaan, jos hanella ei ole erityista halua tai moti-

vaatiota tehda niin. Sama péatee videopeleihin ja niiden pelaamiseen.
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