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1 JOHDANTO

Videopelien kentat ovat kiinnostaneet minua jo nuoruudesta asti. Aikuisialla olen alkanut kiinnitta-
maan enemman huomiota kenttasuunnitteluun omien peliprojektieni jondosta. Teknologian kehit-
tyessa inmisten kiinnostus videopeleihin kasvoi, ja taman myota peleista on tullut saavutettavam-
pia. Ennen pitkaa laitteiston teho ja pelien jakeluformaattien tallennustilat kasvoivat. Tama tietenkin
mahdollisti audiovisuaalisesti nayttadvampia ja mekaniikoiltaan kehittyneempia peleja, jotka pystyi-
vat myos opettamaan pelaajaa pelin sisalld. Kaikki pelit eivat kuitenkaan ole onnistuneet opetta-

maan pelaajaa, ja niin sanotuille tutoriaaleille on muodostunut hieman negatiivinen konnotaatio.

Tassa tutkielmassa kasitellaan videopelien kenttasuunnittelua seka perehdytaan siihen, kuinka pe-
lit voivat sanattomasti viestia pelaajalle pelin saannot ja mekaniikat — Toisin sanoen, miten kentta-
suunnittelulla voidaan opettaa pelaajaa pelaamaan. Tutkielmassa keskitytaan paaasiassa lineaa-

risiin yksinpelattaviin PC- ja konsolialustojen toimintapeleihin.

Perinteisesta kenttasuunnittelusta puhutaan nykyaan ikaan kuin kuolevana taiteenmuotona harras-
tepiireissa. Muuttuvat pelialan trendit ja suunnitteluroolien jatkuva erikoistuminen ovat siirtaneet
pelinkehittajien prioriteetit pelikokemuksiin, joissa ei ole perinteista kenttasuunnittelua. Voi olla, etta
tulevaisuudessa tata tutkielmaa voidaan pitaa ikaan kuin muistopuheena. Joka tapauksessa toivon

taman tutkielman herattavan lukijassaan lisaa arvostusta kenttasuunnittelua kohtaan.



2 KASITTEET

AAA-pelit

Tyypillisesti tarkoitettaan isojen ja tunnettujen julkaisijoiden tuottamia peleja. Naiden pelien budjetit
ovat nykyaan miljoonien luokkaa ja usein termilld tarkoitetaan ison budjetin pelia. (Karthikeyan
2021.)

Art Asset

Assetiksi kutsutaan kaikkea peliin sisalle menevia osia. Art asset tassa tapauksessa tarkoittaa ku-
vallisia osia. (Unity 2022)

Capture the Flag

Suoraan suomennettuna Capture the Flag tarkoittaa 'lipunrydstda’. Tyypillinen pelimuoto raiskinté-
peleissa, jossa tarkoituksena on varastaa vihollisjoukkueen lippu ja samalla suojella omaa lippua.
Combat Designer

Suunnittelija, joka vastaa pelin taisteluista. Combat Designer pitaa huolta, etta pelin taistelu pysyy
pelin vision mukaisena (Dreo 2021).

Encounter Designer

Suunnittelija, joka suunnittelee pelaajan kohtaamisia NPC-hahmojen kanssa ja pelaajan vuorovai-
kutuksia ympariston ja esineiden kanssa (CD PROJECT RED 2022).

Ensimmaisen persoonan raiskinta

Englanniksi First Person Shooter, lyhennettynd FPS. Ammuntapelien tyylilaji, jossa pelin nakyma
on pelihahmon perspektiivista (Karthikeyan 2022).

Environment Artist

Environment artistit antavat kentan raakaversiolle visuaalisen ilmeen (Unreal Engine 2021).
Games-as-a-service

Ansaintamalli, jossa peli jatkaa ansaitsemistaan julkaisun jalkeenkin. Esimerkiksi pelin siséisilla
ostoilla tai jatkuvalla kuukausimaksulla (Zaiets 2020).

Indie-pelit

Indie on peraisin englannin kielen sanasta Independent. Itsenaisesti, ilman julkaisijaa tuotettuja ja
julkaistuja peleja. Usein myos tarkoitetaan pienelld budjetilla tuotettuja peleja (Bramble 2022).
Mission Designer

Suunnittelija, joka kirjoittaa ja luo tehtavia kenttiin (England 2014).



Modi

Modit ovat kayttajien itsenaisesti tuotettua sisaltoa peleihin. Modit ovat tyypillisesti epavirallisia,
eika niihin lasketa pelin sisaisia luomuksia (De 2021).

NPC

Lyhennetty englannin kielen sanoista Non-playable character eli pelin hahmo, jota pelaaja ei voi
ohjata (Unity 2022).

Procerudal Generation

Sisallontuottamista puolisatunnaisesti algoritmien avulla. Joissain peleissa kenttia ei ole varsinai-
sesti rakennettu, vaan generoitu (Extra Credits 2015).

Prop

Esineitd, joiden kanssa pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa (Unity 2022).



3 KENTTASUUNNITTELU

Tama luku kasittelee kenttasuunnittelua eli Level Designia. Luvussa avataan mita kentta tarkoittaa
ja perehdymme hieman kenttasuunnittelija -ammattinimikkeen historiaan. Lopuksi katsotaan viela

tiivistetysti, mita kenttasuunnittelija kaytannossa tekee, eli myos hieman kentan luomisprosessista.

3.1 Kentta ja sen suunnittelu

Pelinkehitys on monivaiheinen ty0 ja vaatii monenlaista osaamista. Pelisuunnittelija ideoi pelin kon-
septin ja luo pelille sdannadt, koodarit kirjoittavat pelin toiminnallisuuden, artistit ja graafiset suunnit-
telijat luovat pelille visualisen imeen ja pelin art assetit. Adnisuunnittelijat ja séveltajat luovat pelin
aanimaailman ja musiikit ja niin edelleen. (Rogers 2010, 12-15.) Rooleja voi olla lukuisia ja pie-
nemmissa tiimeissa yksi jasen voi joutua tayttamaan useamman roolin. Luonnollisesti yksin tyos-
kenteleva joutuu huolehtimaan kaikista osa-alueista. Kuitenkin pelin kehityksessa tulee ennen pit-

kaa vaihe, jossa kaikki nama osat kohtaavat. Tata vaihetta kutsutaan kenttasuunnitteluksi.

Lahes kaikissa videopeleissa on kenttia. Pelista riippuen kenttia saatetaan kutsua kartoiksi, tasoiksi
tai tehtaviksi. Jo pitkaan peleissa on esiintynyt laaja skaala eri muotoisia ja laajuisia kenttia. Olkoon
se Capture the Flag kartta raiskintapelissa, kilparata rallipelissa tai yksinkertaisesti Pac-Manin la-
byrintti (Byrne 2005, 7).

Nimesta ja muodosta huolimatta kentta on kaikessa yksinkertaisuudessaan tila, jossa peli tapah-
tuu. Tama tila asettaa myos rajat, joiden puitteissa pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kanssa.
Kenttasuunnittelulla tarkoitetaan naiden tilojen suunnittelua ja rakentamista. (The Level Design
Book 2022a.)



3.2  Kenttasuunnittelun historia

Kenttasuunnittelija-ammattinimike on oikeastaan aika uusi. Ammattinimikkeen katsotaan synty-
neen 1990-luvulla ensimmaisten kolmiulotteisten raiskintapelien ilmestyessa markkinoille ja mullis-
taen koko pelialan. (“Hourences” 2008, 15.) Tama ei tarkoita, etteikd kenttdsuunnittelua olisi ollut
peleissa ennen 1990-lukua, vaan siita vastasi joku toinen rooli, esimerkiksi ohjelmoija tai pelisuun-

nittelija.

Kenttasuunnittelun katsotaan alkaneen ruohonjuuritason toimintana modikulttuurin syntyessa. En-
simmaisen persoonan raiskintapelien esi-isa ld Softwaren Wolfenstein 3D sai fanitekoisen epavi-
rallisen kenttaeditorin, jolla pelaajat olivat arviolta tehneet vuoteen 1993 mennessa satoja karttoja.
Taman innoittamana Id Softwaren John Carmack pyrki luomaan vuoden paasta julkaistavasta le-
gendasta Doomista yha avoimempaa alustaa modaaijille ja kenttasuunnittelijoille. Viela tanakin pai-
vana pelinkehittajat saattavat kayttaa Doomia alustana oman pelin rakentamiseen. (The Level De-
sign Book 2022b.)

Kenttasuunnittelusta kasvoi nopeasti suosittu harrastus peliharrastajien keskuudessa. Suosio jat-
koi kasvuaan 1990-luvun puolivalissa, kun Id Softwaren Quake ja 3D Realmsin Duke Nukem 3D
julkaistiin kenttaeditorin kera. Samoihin aikoihin internetyhteyksista tuli saavutettavampia ja néin
harrastajien luomukset paasivat helpommin pelaajien koettavaksi. Jotkut harrastekenttasuunnitte-
lijat saattoivat ansaita kohtuullisen seuraajakunnan pelaajien keskuudessa. Pelistudiot olivat tietoi-
sia harrastelijapiireista ja saattoivat palkata taitavimpia karttojen tekijoita kenttasuunnittelijoiksi.
Tama tuli tarpeeseen, silla kolmannen ulottuvuuden saapuminen, seka pelien kokojen kasvaminen
lisésivat pelisuunnittelijoiden jo ennalta suurta taakkaa. Oli tarvetta erikoistuneemmalle roolille.
(“Hourences” 2008, 15.)

Kenttasuunnittelijan rooli olikin merkittava. Tall& niin sanotulla kenttdsuunnittelun kultaisella aika-
kaudella ammattilaiskenttasuunnittelija saattoi vastata lahes kaikista kentén osa-alueista. Kentta-
suunnittelija oli vastuussa muun muassa visuaalisesta ilmeesta, pelattavuudesta, kasikirjoituksesta
ja kohtausten ohjaamisesta. Isoissa kehitystimeissa kenttasuunnittelija saattoi muun muassa

luoda konsepteja, pohjapiirroksia, rakentaa 3D-raakaversioita kentasta, tarkkailla pelitestaajia seka
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sijoittaa kentélle proppeja ja NPC-hahmoja. Kenttasuunnittelija oli kuin kentan omistaja, "auteur”,

ja hanella oli viimeinen sana siihen, mita sisaltéa kenttaan paasee. (The Level Design Book 2022b.)

Teknologia jatkoi kehittymista huimaa vauhtia. Laitteistojen suorituskyky kehittyi ja peleilta odotet-
tiin yha nayttavampia ja suurempia kenttia. Ennen pitkaa myos kenttasuunnittelijan taakka alkoi
kayda liian suureksi ja taman vuoksi kenttasuunnittelijan lisaksi tarvittiin erikoistuneempia rooleja.
Toki 1990-luvun lopulla kenttasuunnittelijan liséksi studiossa saattoi olla myds environment artist,
mutta 2000-luvun alussa useampi prosessi sai oman erikoistuneen ammattinimikkeen. Ammatti-
kenttasuunnittelija ei valttdmatta enaa rakentanut raakaversioita kentasta, luonut proppeja ja suun-
nitellut NPC-kohtaamisia. (The Level Design Book 2022b.) Pelin laajuudesta riippuen pelistudioissa
saattoi nyt esimerkiksi olla kenttaarkkitehti, joka suunnittelee kentan pohjapiirustukset ja erikseen
kentanrakentaja. Taisteluja sisaltavan pelin vihollisista vastasivat nyt combat designer ja encounter

designer, kun taas pelaajan tavoitteista vastasi nyt mission designer.

3.3 Kenttasuunnittelu nykyaan

Muuttuneet pelitrendit, alan jatkuva erikoistuminen ja kenttasuunnittelutyokalujen hidas katoaminen
ovat heikentaneet perinteisen kenttasuunnittelun merkitysta nykypaivana. Yhdeksi kuuluisaksi tren-
diksi nousivat pelit, jotka nojaavat kentissaan satunnaisuuteen eli kayttavat niin kutsuttua procedu-
ral generation -tapaa luoda kenttida. Taméan trendin popularisoi muun muassa Minecraft (2011,
Mojang), jossa kenttaa syntyy satunnaisesti lisda pelaajan edetessa maailmassa. Yha useammat
AAA-pelit puolestaan siirtyvat games-as-a-service-ansaintamalliin isoine maailmoineen ja kausit-
tain muuttuvin sisaltéineen staattisten tarkoin suunniteltujen kenttien sijasta. Esimerkkeja naista
ovat muun muassa Genshin Impact (2020, miHoYo) ja Grand Theft Auto V (2013, Rockstar Ga-
mes). Tallaisten maailmojen luominen on paljon vaativampaa kuin yksittaisten kenttien ja vaatiikin

hieman erilaista osaamista kuin perinteinen kenttasuunnittelu. (The Level Design Book 2022b.)
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Vaikkakin perinteisten yksinpelattavien kenttien kenttasuunnittelun merkitys on vahentynyt AAA-
rintamalla, viime vuosina on tullut ison profiilin peleja perinteisemmalla kenttasuunnittelulla. Vuo-
den 2016 Doom (Bethesda Softworks) ja tdman jatko-osa Doom Eternal (2020, Bethesda Soft-
works) seka Dark Souls (2011-2016, FromSoftware) -pelisarja nayttivat, etta perinteisella kentta-
suunnittelulla on viela paikka AAA-peleissa. Retrohenkiset indie-raiskintapelit tai jos hieman ivalli-
nen kutsumanimi sallitaan "boomer shooterit”, ovat kokeneet kuin uuden renessanssin viime vuo-
sina. Pelit kuten Dusk (2018, New Blood Interactive) ja HROT (2021, Spytihnév) omaksuvat 1990-

luvun estetiikan, nopeatempoisen pelattavuuden ja perinteisen 3D-kenttasuunnittelun.
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3.4 Kenttasuunnittelu kaytannossa

Kenttasuunnittelu on yhdistava tekija, joka tuo yhteen pelisuunnittelun, tekniikan, kuvan ja aanen.
Kenttasuunnittelija pyrkii muovaamaan néiden avulla pelaajan kaytosté ja tuntemuksia. Se mita
kenttasuunnittelija kaytannossa tekee, riippuu pelin tarpeista ja timin koosta. The Level Design
Book -sivuston mukaan suurin osa 3D-kenttasuunnitteluprosesseista kayvat lapi nama seitseman

vaihetta:

1. Pre-production
Combat (optional)
Layout

Blockout
Scripting

Environment Art

N o o kW

Release
The Level Design Book 2022c.)

—_

Ensimmaisessa vaiheessa eli esituotannossa luodaan ideoita ja selvitetaan projektin laajuus, ta-
voitteet ja rajoitteet. Esimerkiksi mitd mekaniikkoja pelaajalla on kaytdssa? Mitka ovat pelaajan
tavoitteet? Mika on pelin toivottu tahditus? Toisessa vaiheessa, eli combat-vaiheessa kasitellaan
sitd, miten pelaajat ja/tai viholliset ovat vuorovaikutuksessa toisiinsa ja mita se vaatii kenttasuun-
nittelulta. Layoutilla tarkoitetaan yksinkertaisesti pohjapiirrosta. Tahan ei ole yhta oikeaa tapaa,
vaan se riippuu pelin luonteesta. Blockout tarkoittaa pelattavaa, raakaa prototyyppikenttaa, joka on
rakennettu yksinkertaisista muodoista (kuva 1). Taman avulla voidaan testata esimerkiksi, osaako
pelaaja likkua kentassa, ja tarpeen tullen kenttaa voidaan muuttaa ilman suurempaa vaivaa. Scrip-
ting-vaiheessa varsinainen peli alkaa muodostua kenttdan. Tassa vaiheessa kenttdan ohjelmoi-
daan logiikka, tapahtumat ja kayttaytymiset, esimerkiksi kentén alku ja loppu, poimittavia esineita
ja vihollisen kayttaytymismallit. Environment art -vaiheessa kentta alkaa viimein ottamaan lopullista
muotoaan. Prototyyppikentdn muodot korvataan ymparistd artistien rakentamillaan elementeilld,
kuten erilaisilla mallinnuksilla, tekstuureilla ja materiaaleilla (kuva 1). Viimeisena vaiheena on jul-

kaisu, olkoon se sitten koko pelin julkaisu tai yksittaisen kentan julkaisu harrastepiireissa.
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KUVA 1. Yldpuolella on kentén blockout ja alla valmis kentté. Kuva Call of Duty: Modern Warfare
(2019, Activision) kenténluomisprosessista (Baker 2019.)

Pelin tarpeitten mukaan vaiheita saattaa olla vahemman tai ne ilmenevat eri muodoissa. Esimer-
kiksi projektissa, jossa ei ole fyysisia konflikteja vihollisia vastaan, ei tarvita Combat vaihetta. 2D-
peliprojektissa prosessi on tietenkin erilainen, mutta samankaltaisia vaiheita voi myos loytya. Esi-
merkiksi raakakenttien rakentaminen on yleista projektissa kuin projektissa. Nykyaan kenttasuun-
nittelu on erikoistunut useammaksi eri ammattinimikkeeksi. Isoissa AAA-pelistudioissa on myds
mahdollista, etta jokaisesta vaiheesta vastaa oma erikoistunut ammattinimike. Esimerkiksi kentan

combat-vaiheesta vastaa combat designer.

14



4 PELAAJAN OPETTAMINEN

Kaikille peleille yhteista on se, etta niissa on saannot. Peleissa ei voi tehda ihan mitd haluaa, silla
saannot rajaavat sita, miten peli toimii. Esimerkiksi, milloin pelissa voi voittaa, milloin pelissa haviaa
ja milla tavoin pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin tai mahdollisesti muiden pelaajien kanssa. Jos

pelaaja ei ymmarra naita saantoja, voi pelin pelaaminen olla jopa mahdotonta. (Stout 2015.)

4.1 Tutoriaalit

1980-luvulla pelien ohjekirjat opettivat perusteellisesti, miten pelia pelataan. Ajan my6ta pelien ja-
keluformaatit alkoivat kasvaa kokoa ja ennen pitkda tdma mahdollisti pelin sisdiset ohjeistukset.
Niin kuin pelejakin, naita niin kutsuttuja tutoriaaleja on valtavasti. Kaikkien naiden erittely olisi erit-
tain aikaa vievaa, eika tutoriaaleista ole yhteisesti hyvaksyttya jaottelua. Tassa osiossa kaydaan

lapi esimerkkeja yleisimmista tutoriaalityypeista.

41.1 Selostava tutoriaali

Selostavaa tutoriaalia voisi verrata digitaaliseen ohjekirjaan. Téallaiset tutoriaalit opastavat pelaa-
jalle pelin toiminnot, séannét tai tavoitteet pelin ulkopuolella (Suddaby 2012). Tama tarkoittaa, etta
nama tutoriaalit |0ytyvat esimerkiksi pelin lataus- ja paussiruuduilta tai valikoista. Varhaisimpia se-
lostavia tutoriaaleja ovat ruudut, jotka nayttavat pelin nappainkomennot. Kuvassa 2 on esimerkki
selostavasta tutoriaalista pelissa Heretic (1994, Raven Software/ld Software). Selostaviin tutoriaa-

leihin saatetaan luokitella myds pelin sisdiset encyclopediat eli tietosanakirjat.
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KUVA 2. Pelin kontrollit listattuna néyt6llé (Heretic 1994).

4.1.2 Kontekstuaalinen tutoriaali

Kontekstuaaliset tutoriaalit ovat pelin aikana tapahtuvia ohjeistuksia. |deaalisti kontekstuaalinen
tutoriaali nayttaa pelaajalle, mita tehda tilanteen tullen. Nama voivat olla esimerkiksi ohjeistuksia
pelikuvan paalla, pop-up-ikkunoita, kamera-ajoja tai hahmojen dialogia. Ensimmaisen God of War
-pelin (2005, SCEA) alussa, ruudun alaosaan ilmestyy ohjeet, mista painikkeista hahmolla hyoka-
taan. Klonoa Phantasy Reverie Series (Namco, 2022) -pelin alussa uusien mekaniikkojen esiinty-
essa peli pysahtyy ja ruudulle ponnahtaa pop-up-ikkuna viestimaan esimerkiksi, mista painikkeesta

hypataan.

4.1.3 Tutoriaalihuoneet

Tutoriaalihuoneet ovat erillisia kenttia, jotka opettavat pelaajalle paamekaniikat. Tutoriaalihuoneet
ovat usein lyhyita ja opettavat pelaajalle pelin mekaniikat vaiheittain. Huoneet saattavat myos olla
kuin esteratoja, jossa jokainen este opettaa yhden hahmon toiminnoista, kuten pelissé@ Cuphead
(2017, StudioMDHR Entertainment). Jotkut tutoriaalihuoneet antavat pelaajalle vaarattoman tilan,
jossa pelaaja voi vapaasti testata likekomentojaan. Tallaisen voi loytaa esimerkiksi tappelupelista
tai peleista, joissa pelaajalla on suuri maara hyokkayksia. Esimerkiksi pelistd Bayonetta (2009,

Sega) kuvassa 3.
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PRACTICE MODE

KUVA 3. Kentén latautuessa pelaaja voi vapaasti kokeilla eri hyokkaysyhdistelmid (Bayonetta
2009).

4.2 Tutoriaalien ongelma ja orgaaninen tutoriaali

Tutoriaaleille on vuosien saatossa muodostunut melkein negatiivinen konnotaatio. Hakemalla sa-
nan "Tutorial” kliseiden tietokannasta Tvtropes -sivustolta voi loytaa yli 10 erilaista osumaa, jotka
ovat negatiivisavytteisia. Tutoriaaleja saatetaan pitaa ajan haaskauksena, pitkastyttavina, alenta-
vina ja pahimmillaan ne eivat opeta pelaamaan tarpeeksi hyvin. (Stout 2015.) Jotkut pelit jopa pa-
rodioivat tutoriaaleja, kuten kuvassa 4, Far Cry 3: Blood Dragon (2013, Ubisoft) pilkkaa pop-up-
tutoriaaleja. Tutoriaaleissa itsessaan ei valttamatta ole mitaan vikaa, mutta peliin sopimaton tutori-
aali voi pilata pelin ensivaikutelman. Toimintapeliin sopimaton selostava tutoriaali voi olla hyva tu-

toriaali esimerkiksi monimutkaisemmassa strategiapelissa.

Mik&an ei tietenkaan esté kehittajia tekemasta pelia kokonaan ilman tutoriaalia, mutta tassé on
riskina pelaajan turhautuminen. Pelin ensivaikutelma on erittain tarkea etenkin nykyaan, kun peleja
on saatavilla niin paljon ja kynnys vaihtaa toiseen mielekkaampaan peliin on pienempi kuin kos-
kaan. (Suddaby 2012.)
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ANNOYING?

PRESS [EXER 70 MAKE THESE PATRONIZING SCREENS GO AWAY

KUVA 4. Far Cry 3: Blood Dragon parodioi tutoriaaleja, jotka pyséyttavét pelin neuvoakseen pelaa-
jalleen jotain ilmeisté (Far Cry 3: Blood Dragon 2013).

On kuitenkin mahdollista opettaa pelaajaa ilman suoraa opastusta. Orgaaniset tutoriaalit ovat tuto-
riaaleja, jotka valttavat pelaajan opettamista tekstin avulla, vaan sen sijaan opettavat pelaajaa tar-
koin harkitulla kenttasuunnittelulla. Orgaanisesti opettavan pelin ymparisto on hallittu ja rajattu si-
ten, etta pelaaja oppii pelin saannoét, mekaniikat ja tavoitteet luonnostaan pelia pelaamalla. Par-
haimmassa tapauksessa pelaaja ei valttdmatta edes tiedosta, etta nain tapahtuu (Mora ym. 2017,
4-5). Tallaista opetusta saattoi [0ytya jo 1980-luvun peleissékin. Termi ei tosin silloin ollut vakiintu-

nut, eika periaatteessa vielakaan.

Orgaanisten tutoriaalien -analyysin mukaan on mahdollista havaita kolme tavoitetta, joihin hyvin
suunniteltu orgaaninen tutoriaali pyrkii. Orgaaninen tutoriaali Johdatellee pelaajaa subliminaali-
sesti, opettaa pelaajaa kertomatta suoraan ja lopuksi pyrkii lieventamaan pelaajan turhautumista
(Mora ym. 2017, 11).
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4.21 Pelaajan johdattelu

Pelaajan subliminaalinen johdatus voidaan jakaa kahteen tapaan: suora- ja epasuora johdatus.
Suoraan johdatteleva kenttdsuunnittelu tarjoaa pelaajalle vain yhden suunnan, eika eksymiseen
ole mahdollisuuksia, esimerkiksi kaytavat ja huoneet, jossa on vain yksi uloskaynti. Epasuora joh-
dattelu tunnetaan myds nimella wayfinding. Wayfinding on hienovaraisempaa ja silla pyritdan si-
joittamaan kenttiin erilaisia suunnistusapuvalineita. Naita hyodyntaen pelaaja loytaa, missa on ja
mihin menna. Naita voi olla muun muassa maamerkit, valon ja varjojen erot, varien kontrastit, ym-
pariston muotokieli tai aanilahteet. Epasuora johdattelu on erittain tarkeda 3D-peleissa, varsinkin
jos pelaaja voi itse ohjata nakymaa. Esimerkiksi pelissa Journey (2012, thatgamecompany) pelaa-

jan ainoa vihje minne edeta, ovat maen huipulla liehuvat liput, kuten ndhdaan kuvassa 5.

KUVA 5. Méen huipulla liehuvat liput ohjaavat pelaajan oikeaan suuntaan (Journey 2012).

4.2.2 Epasuora opettaminen

Pelaaja kohtaa peleissa uusia mekaniikkoja ja haasteita. Nama voidaan opettaa sanattomasti pe-
laajalle kahdella eri keinolla. Ensimmainen niista on kontekstuaalinen harjoitus. Kontekstuaalisella
harjoituksella tarkoitetaan mekaniikkojen iskostamista pelaajalle, eika tata tule sekoittaa konteks-
tuaaliseen tutoriaaliin. Pelaajan oppiessa uuden mekaniikan tulisi mekaniikan kaytto valittomasti
iskostaa pelaajan mieleen. Esimerkiksi jos kohtaus opettaa pelaajan hyppaamaan, on pelaajalle
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valittomasti annettava lisaa tilanteita, joissa tulee hyodyntaa hyppaamista. Toinen keinoista on ni-
meltaan antepiece. Antepiece on pelaajan kohtaama yksinkertainen haaste, joka ei rankaise pe-
laajaa, vaikka tassa epaonnistuisi. Antepiecen tarkoituksena on valmistella pelaaja vaativampia
haasteita eli setpieceja varten. Setpiece puolestaan voi olla samankaltainen haaste kuin antepiece,

mutta talla kertaa epaonnistumisesta rangaistaan. (Mora ym. 2017, 12.)

Epaonnistuminen tai havio voivat myos olla tilaisuuksia opettaa pelaajaa. Epaonnistuessaan pe-
laaja pyrkii valttdmaan tilannetta, joka alun perin sai hanet epaonnistumaan. Virheesta oppineena
pelaaja pelaa paremmin. Olettaen siis, ettei havion syy ollut pelaajalle epaselvaa. On myds mah-
dollista saada pelaaja vahingossa huomaamaan uusia mekaniikkoja. Esimerkiksi Doomin (Id Soft-
ware, 1993) ensimmaisissa kentissa rajahtavat tynnyrit on usein sijoiteltu vihollisten lahettyville.
Voikin kayda niin, etta pelaaja vahingossa ampuu vihollisten sijasta tynnyria ja rajayttaa viholliset
kuoliaaksi. Yllattyneena ja viisaampana pelaaja oppii hyddyntamaan rajahtavia tynnyreita tulitais-
teluissa. (Mora ym. 2017, 6-7.)

4.2.3 Kuinka valttaa pelaajan turhautuminen?

Epaonnistuminen tai havio ovat osa peleja. Nain voi kayda jopa pelin alkumetreilla. Tama ei valtta-
matta tarkoita, etta pelin tulisi olla helpompi, vaan pelin tulisi lieventaa haviosta koituvaa turhautu-
neisuutta. Turhautumista voidaan lieventaa esimerkiksi antamalla pelaajalle riskittomia harjoittelu-

tiloja.

Niin sanotut turva-alueet tarjoavat pelaajalle riskittoman tilan, jossa tdma voi omalla tahdillaan ko-
keilla pelin mekaniikkoja, esimerkiksi miten hahmolla liikutaan, mista painikkeesta hypataan, kuinka
nakyméaé ohjataan tai muuta vastaavaa (Mora ym. 2017, 7). Uusia vihollisia ja vaaroja voidaan
esittaa pelaajalle kayttéen turva-alueita. Esimerkiksi kuvassa 6 Mega Man 3 (Capcom, 1990) esit-
telee "Hammer Joe” vihollistyypin siten, ettei pelaaja ole tdman tulilinjalla. Tama antaa pelaajalle
tilaa tarkkailla ja valmistautua vaarojen kohtaamiseen ja lieventaa pelaajan turhautumista, jos tama

epaonnistuu kohtaamaan kyseisen vaaran.
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Turhautumista voidaan lieventaa myos nopeilla iteraatioilla. Iteraatiolla tarkoitetaan tassa tapauk-
sessa uudelleen yritysta. Usein epaonnistuminen tarkoittaa kohtauksen uudelleen pelaamista, jos-
kus jopa pidemman matkan takaa. Turhautumista voidaan lieventaa paastamalla pelaaja yritta-

maan uudestaan mahdollisimman pian.

=
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KUVA 6. Pelaajalla on tilaa tarkkailla vihollisen hybkkayksia, ennen kuin loikkaa tdmén tulilinjalle
(Mega Man 3, 1990).
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5 ANALYYSI

Tassa luvussa syvennytaan tutkimaan, miten pelit kdytannossa opettavat pelaajansa pelaamaan
kenttasuunnittelun avulla. Analysoinnin kohteeksi paatyi indie-klassikko Shovel Knight, joka tunne-
taan harrastepiireissa esimerkillisesta kenttasuunnittelusta. Peli oli itselleni myds ennestaan tuttu.
Uudelleen pelatessani kirjasin ylos keinoja, joilla Shovel Knight johdattelee pelaajaa, opettaa pe-

laajaa ja kuinka peli valttaa pelaajan turhautumisen.

5.1 Shovel Knight

Shovel Knight on Yacht Club Gamesin kehittdma ja julkaisema 2D-tasoloikkapeli, joka julkaistiin
2014 pelikonsolille ja tietokoneelle. Peli tuli pelaajien tietoisuuteen vuonna 2013 tdman ilmestyessa
joukkorahoituspalvelu Kickstarteriin, jossa pelia markkinoitiin retrohenkisena toimintaseikkailuna.
Pelille oli selvasti kysyntaa, silla peli kerasi kampanjan loppuun mennessa yli 300 000 dollaria.
Joukkorahoituksen menestyksen ansiosta peli sai julkaisun jalkeen runsaasti lisasisaltoa, kuten

lisahaasteita, lisaa pelattavia hahmoja ja jopa neljan pelaajan taistelupelimoodi.

Shovel Knight on 2D-sivuperspektiivistd kuvattu tasoloikkapeli, jossa ohjataankin nimikkoritaria,
joka kantaa aseenaan lapiota. Shovel Knightin pelattavuus on yksinkertaista. Pelissa kuljetaan mo-
nien eri teemaisten kenttien halki, joiden paatteeksi kohdataan kentan paavastus. Paavastukset
ovat myos ritareita omine oikkuineen, joiden mukaan kenttien teemat on luotu. Kenttien varrelta
|6ytyy lukuisia vihollisia, sorablockeja ja erilaisia kenttakohtaisia mekaniikkoja. Esimerkiksi liukkaat
lattiat Polar Knightin jaisessa kentassa tai pimeat huoneet Spectre Knightin kummitusteemaisessa

kentassa.

Pelissa voi likkua vasemmalle ja oikealle, hypata, lyoda lapiolla, ja hypyn aikana painamalla alas
pelaaja tekee niin sanotun shovel dropin, jolla lapiosta tulee ikaan kuin hyppykeppi. Tdman avulla
voi ponnahtaa ilmaan sorablockien ja vihollisten paalta samalla tuhoten ne. Pelin edetessa pelaaja
voi 16ytaa niin kutsuttuja toissijaisia aseita, joita kdytetaan painamalla yhté aikaa ylospain seka
lyontipainiketta. Peli ei varsinaisesti kerro, mita mikakin painike tekee, mutta toimintanappaimia on

vain kaksi. Pienella kokeilulla nama varmasti 16ytyvat. Ainoana poikkeuksena ovat toissijaiset aseet
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eli relicit, joiden l0ytyessa ruudulle tulee tekstilaatikko, jossa kerrotaan milla nappainyhdistelmalla

asetta kaytetaan.

5.2 Kuinka Shovel Knight opettaa?

Shovel Knightin kentat ovat rakenteeltaan lineaarisia, eiké niissé ole mahdollisuutta eksya. Paa-
asiassa peli siis johdattelee pelaajaa suoraan, mutta pelista [0ytyy myos esimerkkeja epasuorasta
johdattelusta. Kenttien varrella pelaaja saattaa |0ytaa esimerkiksi timantteja ja kultakolikoita, joita
keraamalla pelaaja voi myéhemmissa kentissa ostaa paivityksia, kuten lisdéa elamaa. Nama kerat-

tavat esineet ovat paikoitellen sijoitettu pelaajan kulkemalle reitille kuin suuntaa antaen.

Shovel drop -mekaniikka havainnollistaa taydellisesti, miten Shovel Knightin kentat opettavat pe-
lagjalleen sen mekaniikat ja haasteet, kayttden antepiecea ja kontekstuaalista harjoitusta. Pelaaja
vaistamatta tutustuu Shovel dropiin pelin ensimmaisissa ruuduissa. Kentassa tulee kohta, jossa
pelaajan tulisi pudottautua alas, mutta pelaajan tiella on aiemmasta ruudusta tuttuja sorablockeja.
Pelaaja pystyy lydomaan ainoastaan vaakasuunnassa, joten pelaajan tulee keksia kayttaa shovel
dropia tuhotakseen blockit. Kun blockit on tuhottu, pelaaja paasee pudottautumaan alas ja jatka-

maan kentassa eteenpain (kuva 7).

KUVA 7. Kohtaus pelin alkupuolella, jossa sorablockit estévét pelaajan etenemisen (Shovel Knight
2014).
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Peli laajentaa shovel dropin kayttomahdollisuuksia seuraavassa huoneessa. Pelaaja kohtaa kie-
lekkeen, joka on liian kaukana ja liian korkealla hypattavaksi (kuva 8). Pelaajan ja kielekkeen valilla
on kuoppa, jonka ylle leijailee ruudun alalaidasta kuplia. Pelaajan on tarkoitus ponnahtaa shovel
dropin avulla kuplan paalta korkealle kielekkeelle, joka samalla tuhoaa kuplan. Ruudulla ei ole va-
litonta vaaraa. Jos pelaaja sattuukin epaonnistumaan hypyssa, saattaa han korkeintaan ottaa pie-
nen maaran vahinkoa kuplasta, ja kuplan tuhoutuessa paikalle leijuu aina uusi. Kuolemaan ei voi
pudota, vaan kuoppaan pudotessaan voi vain hypata takaisin aloitus kielekkeelle ja yrittaa uudes-

taan.
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KUVA 8. Ruudulla ei ole véliténté vaaraa (Shovel Knight 2014).

Kuplat esiintyvat uudestaan useamman kerran kentan varrella, joka kerta hieman haastavampana.
Seuraavan kerran kun kuplat esiintyvat on tilanne melkein sama, mutta talla kertaa kuplan alapuo-
lella ammottaa kuilu ja toisella puolella odottaa sorablockeja seké vihollinen (kuva 9). Silta varalta,
etta pelaaja sattuukin putoamaan rotkoon, on huoneen alkuun sijoitettu jatkopiste, josta pelaaja voi
kuoltuaan yrittaa uudestaan.
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KUVA 9. Kuplat palaavat uusien haasteiden muodossa (Shovel Knight 2014).

Kentan varrella esiintyy myos valivastuksena samoja kuplia sylkevia lohikaarmeita. Kuplien paalta
ponnahtaen pelaaja voi katevammin hyokata lohikaarmeen kimppuun ylhaalta pain. Myohemmat
kentan osat koettelevat pelaajan juuri oppimia taitoja, kun pelaaja kohtaa isompia kuiluja, joiden
ylittdmiseksi on ponnahdettava useamman kuplan paalta. Shovel drop ei kuitenkaan ole néin tilan-
nekohtainen, vaan mekaniikalle 10ytyy kayttoa lahes joka ruudussa, ja nain mekaniikka iskostuu
pelagjalle. Peli opettaa lahes kaiken néilléa periaatteilla, kuten pelaajan perusliikkeet, vihollisten

kayttaytymisen ja kenttakohtaiset haasteet.

5.3  Yhteenveto

Shovel Knight johdattelee pelaajaa suoraan lineaarisuutensa ansiosta, mutta kerattavat esineet
johdattelevat pelaajaa myds epasuorasti. Peli opettaa uudet mekaniikat ja haasteet riskittomassa
tilassa, jossa pelaajalla on mahdollisuus omalla tahdillaan kokeilla, miten peli toimii. Pelin edetessa
pelaajan taitoja koetellaan uusien haasteiden muodossa, jotka laajentavat pelin mekaniikkoja.
Tama ei pade ainoastaan ensimmaiseen kenttaan, vaan jokaisessa kentassa pelaaja kohtaa uusia
kenttakohtaisia haasteita. Esimerkiksi Spectre Knightin kentéssa esitelladn pimeat huoneet, joissa
pelaaja voi nahda ainoastaan salaman iskun hetkella. Lisaksi kentassa tulee vastaan tasoja, jotka
uppoavat kuolettavaan veteen, jos kaksi hahmoa seisovat sen paalla yhta aikaa. Peli esittelee
nama haasteet erikseen luoden uusia haasteita joka kohtaamisella, ja kentan loppupuolella néma
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mekaniikat nayttaytyvat yhta aikaa. Vaikka pelaaja kohtaa pelin aikana lukuisia eri haasteita, mi-
kaan niista ei tunnu epareilulta lukuisten "turvaverkkojen” ansiosta. Epaonnistuessaan pelaaja ym-

martaa virheensa, mika kannustaa yrittamaan uudestaan.
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6 POHDINTA

Kuinka pelit opettavat pelaajaa? Tiesin vastauksen olevan kenttasuunnittelussa, mutta halusin sel-
vitta, kuinka se tapahtuu kaytanndssa. Tietoperustaa keratessani kohtasin termin “orgaaninen tu-
toriaali”, jolla tarkoitetaan pelaajan opettamista kenttasuunnittelun avulla. Keinoja pelaajan opetta-
miseen |0ytyi monia. Tiivistetysti hyva orgaaninen tutoriaali johdattaa pelaajan paamaaraansa, is-
kostaen pelin toiminnallisuudet jatkuvalla toistolla ja samalla antaen pelaajalle turvallisia alueita,
joissa harjoitella uusia kykyjaan. lhanteellisesti tama tapahtuu huomaamattomasti. Orgaanisten tu-
toriaalien tavoitteista turhautumisen lievitys lienee kaikista tarkein. Kaytanndssa orgaaniset tutori-
aalit opettavat pelaajaa yrityksen ja erehdyksen kautta, on siis pidettava huolta, etteivat erehdykset

saa pelaajaa luovuttamaan.

Tietoperustan ldytaminen tutoriaaleista oli yllattavan vaikeaa. Iso osa tutoriaaleja kasittelevista lah-
teista keskittyi moittimaan tutoriaaleja tai vertailemaan hyvia ja huonoja tutoriaaleja, vaikka keski-
tyin vain alan ammattilaisten artikkeleihin ja luentoihin. Neljannessa luvussa yritin parhaani mukaan
luokitella yleiset tutoriaalit jarkeviin kategorioihin, koska niista ei I0ytynyt yhteisesti hyvaksyttya luo-
kittelua. On varmaankin mahdollista kategorisoida ne toisellakin tavalla. Asiasta teki vaikeampaa
myos se, ettei orgaaninen tutoriaali ole yleisesti kaytossa oleva termi. Kenttasuunnittelusta l0ytyi
materiaalia hel[pommin, vaikkakin merkittava osa siita on melko vanhaa tai yksipuolista. Esimerkiksi

iso osa materiaalista keskittyi paaasiassa raiskintapelien kenttasuunnitteluun.

Miksi sitten kaikki pelit eivat opeta kenttasuunnittelun avulla ja miksi yha useammat pelien kehittajat
turvautuvat ennemmin tutoriaaleihin, vaikka niilld on negatiivinen maine? Vastaus kysymyksiin on
niinkin tylsa, ettei tallainen opetustyyli sovellu kaikkiin peleihin. Nain on esimerkiksi vaativissa stra-
tegiapeleissa tai managerointi peleissa, joissa on kerroksittain jarjestelmia ja suurin osa pelatta-
vuudesta tapahtuu valikoissa. Mita monimutkaisempi peli, sitd vaikeampaa sanaton opettaminen
on. Orgaanisen tutoriaalin omaava kenttdsuunnittelu vaikuttaa yleensa sopivan yksinkertaisempiin
peleihin, kuten tasoloikkapeleihin tai ammuntapeleihin. Eika aina edes niihinkaan, silla joskus pelin

rakenne voi tehda kenttasuunnittelulla opettamisen mahdottomaksi.
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Kuten jo aiemmin sanoin, tutoriaaleissa ei itsessaan ole mitaan vikaa, mutta peliin sopimaton tuto-
riaali voi tehda pelin opettelusta todella arsyttavaa. Uskon tutoriaalien negatiivisen maineen johtu-
van juuri tasta. Esimerkiksi pelin pysayttava pop-up-tutoriaali soveltuu huonosti nopeatempoiseen

tasoloikkapeliin.

Henkilokohtaisesti toivoisin nakevani orgaanisen tutoriaalin omaavaa kenttasuunnittelua lisaa.
Vaikkakin peleistd 10ytyy nykyaan hyvia perinteisia tutoriaaleja, uskoisin opettavasta kenttasuun-
nittelusta edelleen |0ytyvan kayttamatonta potentiaalia. Kenttasuunnittelu tekee peleista uniikkeja

verrattuna muihin medioihin, ja on ilo nahda, kun siita otetaan kaikki hyoty irti.
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