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Opinnaytetydssa selvitetdan, millaisia taitoja pelisuunnittelija tulee tarvitsemaan. Opinnaytetyon
tarkein pddmaara on auttaa pelialalle pyrkivia tai alalla juuri aloittaneita opiskelijoita ymmartamaan,
mitd pelisuunnittelijan tydnkuvaan liittyy.

Suunnittelija tarvitsee monenlaista osaamista ja tietamystd parjatakseen. Keskeisid asioita ovat
opinndytetydssa tehtyjen havaintojen perusteella selkeys, kohdeyleisén huomioonottaminen,
sosiaaliset taidot sekd dokumentoinnin hallinta. Selkeys on taito osata tehda pelistd mahdollisimman
helposti l1dhestyttdva ja ymmarrettavissa oleva kokonaisuus, joka on erityisen tarkeatd mobiilipelien
noustessa suosiossa. Kohdeyleisdn ymmartdminen on myds taito, joka jokaisen suunnittelijan tulee
hallita. Kohdeyleisdn ik ja sukupuoli ovat yleisid vaikuttajia siihen, millainen pelista tulee, jos se on
suunnattu juuri tietylle kohderyhmalle.

Suunnittelijan roolissa henkilon taytyy omata sosiaalisia taitoja, oli kyse sitten kuuntelemisesta tai
kommunikoinnista. Suunnittelija on se henkild, jota ryhmanjasenet Iahestyvat, kun heillda on
kysymyksia tai huolia. Suunnittelijan tulee myds osata puhua ihmisille, silla hanen pitdd osata
vakuuttaa erilaisia ihmisryhmid pelin suhteen, oli kyse sitten kehitysryhmasta, rahoittajista tai
pelaajista.

Suunnittelija on vastuussa pelin dokumentoinnista. Dokumentoinnin avulla on helppo muistaa erilaisia
suunnittelua koskevia paatoksia ja pitdad nakemys pelista yhtenaisend. Monipuolisuus on myds tarkea
taito suunnittelijalle, silld teknologian ja alan kehittyessd pelit ovat myds alkaneet kehittya.
Suunnittelijan tulee pysya kehityksessa mukana ja olla ennakkoluuloton eri aiheita ja lajityyppeja
kohtaan.

Monella suunnittelijaksi pyrkivalla on hyvin vaaranlainen kuva siitd, mitd suunnittelija oikeasti tekee.
Menestyakseen alalla suunnittelijan tulee osata paljon muutakin kuin ideoida. Opinnaytetydssa tehdyn
selvityksen perusteella myds sosiaaliset ja viestinnalliset ominaisuudet sekd halu uudistua ovat
keskeisia.

Tydn osana on myds sen ohella toteutettu miniopas. Minioppaan tarkoituksena on tulla kaytt6dn
kouluissa ja muussa opetustarkoituksessa, auttaen seka oppilaita ettd opettajia ymmartamaan, mita
kaikkea suunnittelijan rooliin kuuluu ja mita heidan tulee osata.
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In this thesis we examine what sort of skills a game designer will need. The most important goal of the
work is to help those who are aiming to join the games industry or those who have just started off their
studies, to understand what the job description of a game designer holds.

A designer needs a variety of skills and knowledge in order to succeed. In this thesis we discover that
central skills are clarity, taking target audience into consideration, social skills and the ability to
manage documentation. Clarity is a skill to make a game as easily approachable and understandable
as possible. This is exceptionally important with the mobile games rising in popularity. Taking the
target audience into consideration is a skill that every game designer should manage. The target
audience's age and sex are common factors influencing what the game's going to become if it is
targeted for a specific audience.

If you are a designer, you need to have social skills, be it listening or communication. The designer is
the person who other members of the development group approach when they have questions or
worries. The designer should also be able to talk to people, as they need to be able to convince
different groups of people about their game, be it development group, funders or gamers.

The designer is responsible for the game documentation. With documentation it is easy to remember
different design choices and keep the vision of the game intact. Diversity is also an important skills for
a designer, as technology and the industry are both evolving, as are video games. The designer
needs to keep up with evolution and be open minded when it comes to different topics and genres.

A lot of people who want to become game designers have a wrong kind of image of what a game
designer actually does. In order to succeed in the industry a designer needs more than just ideas. A
report made in this thesis concludes that social and communication skills and willingness to improve
are also essential.

A mini guidebook was also made as a part of this thesis. The goal of the guidebook is to be used in
schools and for other teaching related purposes to help both students and teachers to understand
everything that a designer needs to do and know.
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SANASTOA

Brainstorm

GDD

Genre / Lajityyppi

Kohdeyleisé

Pacing / Tasoitus

Pelisuunnittelija

Pitch / Myyntipuhe

Playtest / Pelitestaus

Sovellus

Ul / Kayttéliittyma

Visio

Ideointimenetelma, jossa pyritaan nopeasti tuomaan esille
erilaisia ideoita tai ratkaisuja.

Tarkoittaa pelisuunnitteludokumenttia. Kyseisesta
dokumentista pitaisi nakya, millainen pelista halutaan,
seka mita siina tulee olemaan.

Pelit jaetaan tietynlaisiin kategorioihin sen perusteella,
millaisia ne ovat. Lajityyppeja ovat esimerkiksi
tasohyppely, toiminta seka strategia.

Tarkoittaa sitd kayttajakuntaa, jolle peli on ensisijaisesti
suunniteltu.

Pelin tapahtumien / pelattavuuden rytmitys.

Pelinkehityksessa oleva rooli, jonka paavastuulla on
tehda pelista kaikin puolin miellyttdva, kiinnostava ja
nautinnollinen kokemus. Taman lisaksi suunnittelijan
vastuulla on myo6s varsin usein ryhman johtaminen.

Puhe / esitys, jonka tarkoituksena on vakuuttaa jokin
ryhma / henkild peli-idean toimivuudesta.

Testiprosessi jonka tarkoituksena on Ioytaa pelista
erilaisia virheita ennen julkaisua ja varmistaa, etta peli on
kuluttajien mieleen.

Ohjelma, jonka tarkoituksena on olla kayttajalle hyodyksi.
Pelin osa, jonka avulla pelaaja pelaaja pelaa pelia tai pelia
viestitetdan. Tallaisia asioita ovat esimerkiksi valikot seka

palkit.

Nakemys siita, millainen pelista halutaan.



1 JOHDANTO

Pelikehityksessa graafikoilla ja ohjelmoijilla on hyvin selked kuva siitd, mita
osaamista heiltd vaaditaan. Pelisuunnittelu hajaantuu moneen erilaiseen
erikoistumiseen, ja pelisuunnittelijan tydnkuva on hajanaisempi.

Taman opinnaytetydn tavoitteena on selvittaa, mitka ovat pelisuunnittelijan keskeisia
taitoja, eli mitd hyvan pelisuunnittelijan tulee osata. Taman tiedon pohjalta luodaan
pelisuunnittelijan miniopas, jota voidaan kayttaa pelisuunnittelun opetuksen tukena.
Opas on liitteena tyon lopussa.

Teoria on jaettu kahteen kategoriaan: varsinaiseen suunnitteluun liittyviin
teoriakohtiin seka taitokohtiin. Suunnittelupuolella tutustutaan Iahemmin asioihin,
jotka ovat varsinaisesti osa itse pelisuunnittelua, kuten esimerkiksi suunnittelun
selkeys seka kohdeyleison huomioon ottaminen eri osa-alueissa. Taitopuolella
perehdytddn muun muassa sosiaalisiin taitoihin seka dokumentointiin.



2 PELISUUNNITTELUN TEORIAA

Tassa luvussa kasitelladn pelisuunnittelijan roolin historiaa, mita suunnittelijan
tehtaviin kuuluu, seka millaisia taitoja suunnittelijalla on hyva olla.

2.1 Mika on pelisuunnittelija?

Pelisuunnittelijan roolista on monta erilaista maarittelya. Scott Rogersin maaritelman
mukaan pelisuunnittelijan rooli on kehitella ideoita seka saantdja, jotka yhdessa
muodostavat pelin. (Rogers, 2010, 14.) Extra Credits sen sijaan toteaa, etta
pelisuunnittelijan tarkein tehtdva on kokemusten luominen kayttaen hyvaksesi
kaikkea, mita suunnittelija on oppinut, kokenut seka nahnyt (Extra Credits, 2012).

Pelisuunnittelija on suhteellisen uusi pelialan ammatti, silla pelien tekemisen
alkuaikoina kyseinen suunnittelijan rooli annettiin usein henkildlle, jolta idea peliin oli
saatu. Talloin peleja tekivat paaosin yksilot tai hyvin pienet ryhmat, eika varsinaista
suunnittelijaa edes ollut, tai ainakaan usein ketdan, kuka olisi erikoistunut juuri
siihen. Kuvassa 1 esitetty Prince of Persia on hyva esimerkki kyseisen ajan
pelituotannossa, silla se on taysin yhden henkildon tekema tuotos. Sen sijaan etta
olisi panostettu suunnitteluun, pelien alkuaikoina annettiin isompi painoarvo
ohjelmoijille ja graafikoille. Pelien seka niita kuluttavan yleisén kasvaessa entista
laajemmiksi kysynta alkoi vaatia juuri suunnitteluun erikoistuneita henkilita, ja nain
ensimmaiset suunnittelijoiden paikat syntyivat. (Rogers, 2010, 12.)

Kuva 1. Prince of Persia (Brgderbund, 1989).
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Aivan kuten graafikot seka ohjelmoijat, myds suunnittelijat usein erikoistuvat tiettyyn

asiaan. Suunnittelun eri osa-alueita ovat muun muassa kenttasuunnittelija, jonka
vastuulla on tehda pelien tasoista selkeita ja mielenkiintoisia kokonaisuuksia,
skriptaaja, jonka tehtavana on ohjelmoida peliin erilaisia tapahtumia, seka luova
ohjaaja (‘creative director’), jonka vastuulla on pelin yhtenaisen vision yllapitaminen.
Vaikka suunnittelijoiden erikoistumiset jakaantuvat varsin erilaisiin rooleihin, kaikessa
on kuitenkin tarkeata osata ottaa pelaajat seka heidan toivomuksensa huomioon.
(Rogers, 2010, 14 - 15.)

2.2 Mita pelisuunnittelijan tulee osata?

Jesse Schell toteaa kirjassaan ‘The Art of Game Design’, ettd hyvan
pelisuunnittelijan tulee ymmartaa seuraavia asioita: “...animaatiota, antropologiaa,
arkkitehtuuria, brainstormausta, liiketoimintaa, elokuvataidetta, kommunikointia,
luovaa Kkirjoittamista, ekonomiaa, tekniikan alaa, historiaa, johtamista,
matematiikkaa, musiikkia, psykologiaa, puheiden pitamista, aanisuunnittelua,
teknillista kirjoittamista seka kuvataidetta.” (Schell, 2008, 3 - 4.)

Hyva suunnittelija tai suunnittelijaksi pyrkiva ei luota ainoastaan siihen, ettd han
nauttii pelaamisesta ja viettda aikaa pelien parissa. Pelisuunnittelijan harteilla on
koko pelikokemuksen muokkaaminen mahdollisimman hyvaksi kokonaisuudeksi.
Suunnittelijan tulee siis myds ymmartaa, mika tekee pelistd hyvan ja nayttavan
kokonaisuuden, eika ainoastaan keskittya pelillisiin aspekteihin.

2.3 Suunnittelija ja ideointi

On tarkeata ymmartaa, ettd mikali haluaa pelisuunnittelijaksi, taytyy kyseisella
henkilolld olla muitakin taitoja kuin ainoastaan ideoita ja pelikonsepteja (Extra
Credits, 2012). Jokaisella pelialaa harrastavalla tai sitéa tyoksi tekevalla on ideoita,
mutta naiden ideoiden muuttaminen toimiviksi onkin paljon vaikeampaa.
Pelikonseptin taytyy olla hyva, toteutettavissa seka kaupaksikayva. (Rogers, 2010,
26.)

Ideointiin (‘brainstorm’) on olemassa monenlaisia apukeinoja. Kenties yleisin ja
toimivin keino on muodostaa ryhma, jossa vaihdetaan erilaisia ideoita ja ajatuksia.
Tassa ryhmassa olisi suotavaa olla muitakin kuin suunnittelijoita, silla talloin saadaan
mahdollisimman monipuolisia seka erilaisia mielipiteitd. ldeoinnissa on myos hyva
muistaa, ettd suoranaisesti tyhmia ideoita ei ole olemassa. Kaikki kannattaa kirjoittaa
ylos, jopa sellaiset ideat, jotka aluksi saattavat kuulostaa mahdottomilta toteuttaa, tai
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muuten vain huonoilta. Avoin ilmapiiri kannustaa kaikkia ryhman jasenia
osallistumaan ideointiin. ldeoinnissa auttaa myo0s, jos tietaa, millainen pelista
halutaan. Esimerkiksi pelin kansikuvan hahmottaminen, sen keskeisen
pelimekaniikan tai tapahtumapaikan paattaminen auttavat ideoimaan, kun ajatukset
voidaan nain keskittaa johonkin. (Rogers, 2010, 32 - 33.)



3 SELKEYS

Tassa luvussa perehdytaan selkeyteen ja siihen, miten se auttaa pelisuunnittelussa.

3.1 Miten selkeys tulee pelissa ilmi?

Selkeys on tarkea asia jokaisessa pelisuunnittelun osa-alueessa. Jotta peli saisi
mahdollisimman paljon huomiota, tulisi sen olla kaikin puolin selkeda ja
mahdollisimman helppo ymmartaa. Lahestymiskynnys pelille, joka vaikuttaa
yksinkertaiselta oppia, on automaattisesti matalampi. Jos peli ei onnistu kertomaan
pelaajalle, mita hanen pitaa tehda tai miten edeta, on pelin suunnittelussa ainakin
osittain epaonnistuttu.

Pelien kayttoliittyma on esimerkiksi yksi osa-alue, jossa selkea suunnittelu voi auttaa
erittain paljon. Esimerkiksi liian tayteen ahdettu kayttoliittyma voi saada peliruudun
tuntumaan pienemmalta kuin se oikeasti on (‘bracketing effect’) (Rogers, 2010, 186.)
Kuvassa 2 esilla oleva Dark Souls on hyva esimerkki pelistd, jossa kayttoliittyma on
haluttu pitaa mahdollisimman yksinkertaisena. Kuvassa nakyy selkeasti, miten
erilaiset palkit ja toiminnot on sijoitettu reunoille, sekd miten ne ovat varsin pienia
ruutuun nahden. Talla tavoin varmistetaan se, etta pelaajan huomio on aina itse
pelissa. Erityisesti mobiilipeleissa onnistunut kayttoliittyma on elintarkeata rajatun
tilan seka varsinaisen ohjaimen puuttuessa. Koska pelin ohjain on talldéin osana
kayttoliittymaa, se miten selked ja miten paljon se vie tilaa, voi vaikuttaa hyvinkin
paljon pelaajan nautintoon seka pelikokemukseen.
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Pelin paamaara on my0s eras asia, jossa selkeys voi parantaa pelikokemusta

huomattavasti. Pelaajan ei koskaan tulisi jadda pohtimaan, minne pelissa pitaisi
menna tai mita pitaisi tehda edetdkseen. Suunnittelijan vastuulla on se, etta peli
kommunikoi seka visuaalisesti etta sisaisesti pelaajalle taman paamaarat seka
tavoitteet. (Allmer, 2009.)

Visuaalisella puolella on suositeltavaa tehda kenttéd niin, ettd siitd muodostuu
looginen kokonaisuus. Pelaajaa voi ohjata halutulle polulle monin eri tavoin. Tallaisia
keinoja voivat olla esimerkiksi valojen kayttaminen opastamaan pelaajaa tai luomalla
kenttdan korkeuseroja tai selkeitéa polkuja. Itse pelin sisadisesti on taas hyva luoda
esimerkiksi tehtavavalikko, josta pelaaja nakee helposti, mita hanen pitaa tehda ja
missa (Allmer, 2009.) Kuvassa 3 on esimerkki hyvin tehdysta tehtavavalikosta, silla
siita on helppo nahda, millaisia tehtavia pelaajalla on ja mille alueille ne sijoittuvat.

Journal
Current Quasts = Collections & Completed Quasts

e

g‘;

Bafore the Dawn

’ THE HINTERLANDS

Kuva 3. Dragon Age Inquisition (Bioware, 2014).

3.2 Miten suunnitella selkea peli?

Suunnittelijan visio pelista ei aina valttamatta siirry peliin niin, ettd kaikki ymmartavat
sen. Taman vuoksi onkin erityisen tarkeata testata pelia (‘playtest’) ja selvittaa,
ymmartavatkd pelaajat kaiken sen, mita pelissd on. (Schell, 2008, 390.)
Pelitestaaminen on hyvin oleellinen prosessi, mutta aivan kuten mika tahansa
kritiikki, sita pitda osata ottaa oikein. Aivan kuten kukaan ei halua kuulla tyétaan
moitittavan, myds suunnittelija voi hyvin usein olla haluton saamaan mahdollisesti
varsin karuakin kritiikkia pelistdan. On tosin hyva muistaa, etta juuri kyseinen palaute
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voi auttaa ajan saatossa tekemaan pelista kaikin puolin paremman ja selkeamman

kokonaisuuden. Suunnittelijana on hyva ymmartaa, ettd palaute ei ole tarkoitettu
hanelle henkilona, vaan hanen ja muiden tekemalle tuotokselle. Hyva suunnittelija
kay lapi tarkkaan saamansa palautteen, eikd ota negatiivista palautetta liian
henkilokohtaisesti. (Schell, 2008, 391 - 392.)

Laaja kokemus erilaisista peleista auttaa paljon selkeyden suunnittelussa. Kuten
aikaisemmin mainittiin, pelkka pelien pelaaminen ei tee hyvaa suunnittelijaa, mutta
siitd on selkeasti hyotya. Hyva suunnittelija tosin ei ainoastaan pelaa peleja, vaan
myds tutkii niitd. Taman vuoksi suunnittelijan onkin tarkeata pelata seka hyvia etta
huonoja peleja, jotta hanella on selkea kasitys siita, mika tekee pelista hyvan tai
huonon. Peleja tutkimalla ja analysoimalla voi helposti valttaa yleisia sudenkuoppia.
Hyva ja tarkkaavainen suunnittelu ennen varsinaista toteutusta voi auttaa projektissa
paljonkin, silla se selkeyttaa pelia ja taten vahentaa ryhman tyotaakkaa. Jokainen
suunnittelijan paatos joko vahentaa tai lisaa tyotunteja, joten onkin elintarkeata
pyrkid tekemaan hyvia paatdksia jo ennen varsinaista toteutusta. (Extra Credits,
2012.)

3.3 Pelitestaaminen

Pelitestaaminen liittyy oleellisena osana pelin kehittamiseen ja suunnitteluun.
Testaajien tehtava riippuu siitd, mihin ryhmaan han sattuu kuulumaan. Erilaisia
ryhmia ovat kohdeyleis6 (tastd tarkemmin luvussa 4), laadunvalvonta (‘quality
assurance / QA’), kaytettavyys seka varsinainen pelitestaaminen.

Kohdeyleisolla testaamisen tarkoituksena on pyrkia varmistamaan se, etta pelin
suunnattu yleisO nauttii ja osaa pelata pelid. Jos haluttu kohdeyleiso ei syysta tai
toisesta pida pelista, silloin jokin on selvasti pielessa. Laadunvalvonnan tehtavana
on varmistaa se, ettd pelissa ei ole ongelmia tai virheita, jotka estaisivat pelin
pelaamista tai siind etenemista. Kaytettavyystestaajien vastuulla on varmistaa se,
etta peli on mahdollisimman selkea ja helppo ymmartaa. Pelitestaajat ovat he, joiden
tehtavana on pelata pelia. Suunnittelijan kannalta pelitestaajat ovat usein tarkein
yksittdinen ryhma, silld heitd seuraamalla usein selvidd, onko pelista tulossa
sellainen, kuin siita toivotaan. (Schell, 2008, 390 - 391.)

Suunnittelijan on hyva oppia hyddyntamaan testaamisesta saatua informaatiota.
Pelitestaajien kanssa tyoskenteleminen voi olla monella suunnittelijalle vaikeata tai
raskasta, silla heidan tehtavansa on kritisoida pelia. Hyvan suunnittelijan tulee osata
ottaa kritiikkia, silla saatu palaute hyvin todennakoisesti tekee pelista paremman
kokemuksen. (Schell, 2008, 391 - 392.)
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Pelitestaamisessa on hyva asettaa joukko erilaisia kysymyksia. Usein pelkka
kysymys siita, onko pelin pelaaminen nautinnollista, ei tuo todellista informaatiota,
vaan sen sijaan kysymyksia pitaa hajottaa. Esimerkkikysymyksia voivat olla muun
muassa kyllastyikd pelaaja jossain vaiheessa peliin ja miksi, onko jokin kentta liian
pitka, lyhyt tai vaikea, tai ymmarsiko pelaaja mita hanen piti tehda edetakseen.

(Schell, 2008, 392.)



4 KOHDEYLEISO

Pelia suunniteltaessa on erittain tarkeata ymmartaa, millaiselle kohdeyleisolle peli
ollaan tekemassa. Suunnittelijan kannalta tarkeimmat kohdentamiseen liittyvat tekijat
ovat tarkoitetun kohdeyleison ika seka sukupuoli. (Schell, 2008, 100.)

4.1 Kohdeyleison ikaryhma

Kun peli on suunnattu lapsille, on hyva muistaa, ettd harva lapsi pelaa suoraan
heidan ikaryhmalleen suunnattuja peleja. Aivan kuten muunkin median suhteen,
lapsi haluaa usein pelata jotain, joka on heidan oma ikasuosituksensa ylapuolella.
Taten esimerkiksi peli, joka on suunnattu 15-vuotiaille ja siita ylospain, on myos hyva
suunnitella niin, ettd esimerkiksi 13-vuotias voi nauttia siita.

Nykyisin moni lapsi saa ensikosketuksensa peleihin jo hyvin nuorena. Suunnittelijan
onkin oleellista ymmartaa, etta peli joka on suunnattu lapsille tai nuoremmille, ei
tarkoita sita, etta sen pitaisi olla lilan yksinkertainen tai muulla tapaa pelkistetty.
Lapset oppivat erilaisia konsepteja aarimmaisen nopeasti, eika heita aliarvioimalla
hyddy mitenkaan, painvastoin. On tosin myos oleellista muistaa, ettd lapsille
suunnatuissa peleissa on myds omat rajoituksensa, muutkin kuin ikarajoitusten
mukana tulevat, kuten seksi, huumeet seka vakivalta. Yhtena esimerkkina tallaisesta
rajoituksesta on tekstin kayttd ja sen maara. Lapset eivat useimmiten halua, saati
kykene lukemaan suuria maaria tekstia, joten hyvin tekstipainotteinen peli onkin
fiksumpaa suunnata vanhemmalle yleisdlle. (Rogers, 2010, 29 - 30.)

Suunnittelijan on hyva perehtya ikarajoihin myos sen takia, ettd han tietda, mita
kaikkea pelissad saa olla. Nama vaihtelevat maakohtaisesti (Yhdysvalloissa ESRB,
Euroopassa PEGI), mutta yleisia ikarajaa nostavia asioita ovat esimerkiksi vakivalta,
kiroilu seka huumeet. (Rogers, 2010, 60 - 61.)

Nuoret ovat monestakin syysta isoin ja optimaalisin kohderyhma peleille. He ovat
kokeilunhaluisia, jonka ansiosta pelit vetoavat heihin erityisen hyvin. (Schell, 2008,
101.) MyOs juuri teini-ikdiset tai tastd hieman vanhemmat ovat aisteiltaan
parhaimmassa kunnossa, joten esimerkiksi hyvin nopeita reflekseja vaativat pelit
ovatkin juuri optimaalisia naille kohderyhmille. Nopeatempoiset taistelupelit, kuten
kuvassa 4 esilla oleva Street Fighter IV, on hyva esimerkki pelista, joka vetoaa juuri
nuoriin pelaajiin.
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Kuva 4. Street Fighter IV (Capcom, 2008).

Pelaajien vanhetessa myos heidan makunsa vakiintuvat. Tama tarkoittaa sita, etta
tietyn lajityypin pelaajat hyvin todennakoisesti eivat tule kayttamaan rahaa peliin,
jonka suhteen he ovat epavarmoja. Vanhetessaan ihmisilla on on enemman rahaa
kayttaa peleihin, mutta he ovat myos usein paljon kriittisempia naiden suhteen. Kun
pelille halutaan aikuista yleis6a, on siis tahdattava korkeaan laatuun. Monet
vanhemmat pelaajat ovat pitkaaikaisia harrastajia ja kertovat avoimesti mielipiteensa
muille pelaajille, oli peli sitten heidan mielestaan hyva tai huono. (Schell, 2008, 101.)

4.2 Kohdeyleison sukupuoli

Miesten ja naisten makutottumukset ovat varsin erilaiset monen asian suhteen,
eivatkd videopelit ole taman suhteen poikkeus. Se, millaiset pelit kiinnostavat
kumpaakin sukupuolta, on tarkeaa ottaa huomioon, kun mietitaan, kenelle pelia
paaasiassa markkinoidaan. On myos hyva muistaa, etta yleistaminen ei tarkoita sita,
etteivatkd esimerkiksi tietyn lajityypin pelit ole kummankin sukupuolen suosiossa,
mutta statistiikka todistaa sen, etta sukupuolten mieltymyksissa on huomattavissa
selkeita eroavaisuuksia. (Schell, 2008, 102 - 103.)

4.2.1 Kohdeyleisona miehet

Miehille suunnatuissa peleissa Kkilpailullinen aspekti on usein varsin tarkeassa
roolissa. Monet nykyajan suosituimmista peleistd ovatkin juuri pelaaja vastaan
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pelaaja pohjaisia peleja, joissa kilpailu muita ihmispelaajia vastaan on se, joka tekee
naista peleista suosittuja yleison keskuudessa, siitakin huolimatta, etta useissa
tallaisissa peleissa on esimerkiksi yksinpelimuoto. (Schell, 2008, 103.)

Miehet myOs yleensa pitavat peleista, joissa he pystyvat selkeasti nakemaan, etta
heidan taitonsa ovat kehittyneet pelia pelatessa. Tahan sitoutuu myos pelin
haastavuus. Miehet usein pitavat siita, kun peli on haastava. Taman haasteen
kukistaminen ja taten paihittdminen ajaakin usein monta miespelaajaa pelaamaan
pelin loppuun tai paihittddkseen pelin vaikeimmalla vaikeusasteella. (Schell, 2008,
103.)

4.2.2 Kohdeyleisona naiset

Naisille suunnatuissa peleissa varsin usein perinteinen pelattavuus ei ole
suoranaisesti pelin tarkein painopiste, vaan sen sijaan tarina, hahmot seka dialogi.
Siind missad miehet eivat valttamattd valitda pelissa kaytavasta dialogista, sen
hahmoista tai tarinasta, naiset yleensa asettavat naille enemman painoarvoa. Myos
tunteisiin vetoaminen seka niiden kasittely on asia, josta naispelaajat yleensa
pitavat. (Schell, 2008, 105.)

Oikeaan maailmaan jollain tapaa sijoittuvat pelit ovat myos selkeasti naisten
suosiossa. Joskus peli kiehtoo naisia sen sisalldon puolesta, kuten esimerkiksi jos
pelissa pyritddn simuloimaan oikeata elamaa. (Schell, 2008, 105.) Esimerkiksi
kuvassa 5 esilla oleva The Sims pelisarjan pelaajista suurin osa on naispuolisia.

o

-

Kuva 5. The Sims 2 (Maxis, 2004).
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4.3 Hyétypelit

Hyotypelit ovat nimensa mukaisesti peleja, joiden perimmainen tarkoitus on
hyodyttda pelaajaa jollain tapaa, eikd ainoastaan viihdyttaa. Hyodtypeleissa
pohjimmaisena tavoitteena onkin saada pelaaja joko oppimaan tai kehittamaan
hanen taitojaan. Hyotypeleihin voidaan luokitella hyvinkin monenlaisia eri lajityypin
peleja, kuten esimerkiksi terveys-, opetus- seka simulaatiopelit. Sotilaalliset pelit
voivat olla esimerkiksi opetuspeleja simuloimalla pelaajalle sita, millainen oikea
taistelukentta voi olla, tai kaupunginhallintasimulaattorit pystyvat opastamaan, miten
teiden suunnittelu vaikuttaa pitkalla ajanjaksolla kaupungin hyvinvointiin.
Terveyspeleihin voi siis kuulua hyvinkin monenlaisia peleja, kunhan vain pelin
tarkeimpana tavoitteena on hyddyttaa pelaajaa tavalla tai toisella. (Tarja, S.,
Johannesson, M. & Backlund, P. 2007.)

Aivan kuten kohderyhméan ika ja sukupuoli vaikuttavat pelin suunnitteluun,
luonnollisesti on kohderyhma otettava huomioon myos hyotypeleja suunniteltaessa.
Hyobtypelien kohdalla tosin poikkeuksena on se, ettd ne usein vaativat astetta
tarkempaa perehtymista siihen, mita heidan kohderyhmansa haluaa tai odottaa
peliltd. Marilynn Larkin toteaa artikkelissaan ‘Want to create and educational game?’,
kuinka suunnittelija Doris Rusch halusi varmistaa, etta hanen suunnittelemansa peli
pakko-oireisista hairidista olisi mahdollisimman todentuntuinen. Varmistaakseen
taman han otti kehitysryhmaan mukaan jasenen, joka karsi kyseisesta hairiosta.
Pelia kehittaessa kehitysryhnma huomasi, miten tarkeata on kehittaa pelia tuntien sen
kohdeyleisd, erityisesti jos pelin aihealue ei ole entuudestaan tuttu. (Larkin, M.
2015.)

4.4 Pelillisyys

Pelillistaminen (‘gamification’) tarkoittaa pelisuunnittelua, jossa pyritdaan erilaisten
pelimekaniikkojen avulla luomaan jostakin helpommin I|ahestyttava seka
mielenkiintoisempi. Pelillisyytta sisaltdvan sovelluksen suunnittelu vaatii hyvin
monella tapaa samanlaisia taitoja ja omistautumista kuin esimerkiksi hyotypelien
kohdalla.

Gartnerin tutkimuspaallikkd Brian Burke kertoo artikkelissaan ‘Gartner Predicts Over
70 Percent of Global 2000 Organisations Will Have at Least One Gamified
Application by 2014’ kolme avainasiaa, jotka pelillistamisessa on otettava huomioon.
Ensimmaiseksi han listaa motivaation tarjoamisen pelaajalle. Pelaajan motivaation
yllapitaminen saadakseen hanet palaamaan pelin aareen on lahtokohtaista kaiken
pelisuunnittelun suhteen, mutta pelillistetyt sovellukset ovat erityisasemassa niiden
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kyseenalaisen maineen takia. Koska monet pelillistetyt sovellukset eivat ole hyvin

suunniteltuja, kayttajat eivat palaa niiden pariin. (Gartner, 2011.)

Pelillistamisessd on myos otettava huomioon pelin tasoitus (‘pacing’), joka myos
patee yleisesti pelisuunnitteluun. Aivan kuten tavallisten pelien suhteen, myos
pelillistettyjen sovellusten kanssa on tarkea onnistua tasapainottamaan ja
rytmittdmaan peli juuri siten, ettd pelaaja kokee pelin yhta aikaa sopivan
haastavaksi, mutta ei myoskaan liian helpoksi. Pelillistetyilld sovelluksilla on tosin
erityisongelmana se, etta kyseisten pelien pelaajat ovat tavallista todennakdisempia
lopettamaan pelin pelaamisen, ellei se ole heistd heti alusta pitden mieluista.
Kolmantena seikkana Burke mainitsee sen, miten pelillisten sovelluksien on
tarjottava pelaajalle jotain palkitsevaa. Tallaisia asioita ovat esimerkiksi jonkin taidon
kehittdminen ja siind kehittyminen, tai esimerkiksi painonpudotus. Pelit kuten
kuvassa 6 esilla oleva Zombies, Run!, on oiva esimerkki hyvin suunnitellusta
pelillisesta sovelluksesta, silla se yhdistaa juuri hyodyn seka hauskuuden tekemalla
likkumisesta mielenkiintoisempaa. (Gartner, 2011.)

ABEL TOWNSHIP
POPULATION 82

de 10 run

Kuva 6. Zombies, Run! (Six to Start, 2012).



14
4.5 Kayttajalahtoinen suunnittelu

Kun peli on suunnattu jollekin tietylle kohderyhmalle, on suositeltavaa perehtya
siihen, millaista kokemusta haluttu kohderyhma on vailla. Aivan kuten muunkin
median suhteen, myds videopelien kanssa suunnittelijan taytyy tuntea yleisonsa
perinpohjin. Tietenkin on myos peleja, joille ei ole selkeata kohdeyleis6a. Talloin
suunnittelijan taytyy tietaa, millaisista asioista kyseisen lajityypin pelaajat pitavat.
Esimerkiksi pelaajat, jotka pitavat ongelmanratkontapeleista, usein suosivat sita, etta
pelissa ei ole kiire, vaan sen sijaan pelaajalla on rajattomasti aikaa ratkaista hanelle
asetettu ongelma. Lajityypin ja pelaajien tunteminen onkin taten tarkeaa, vaikka
tarkempaa kohdeyleis6a pelilla ei olisikaan.

Vaikka jokainen suunnittelija haluaisi, ettd heidan pelinsa olisi helposti kaikkien
lahestyttavissa, on kyseinen tavoite kuitenkin monella tapaa mahdoton. Hyva
suunnittelija voi onnistua tekemaan pelistd helposti lahestyttdvan iasta tai
sukupuolesta riippumatta, mutta on my0s olemassa pelaajia, jotka eivat ole
kiinnostuneita tietyn lajityypin peleista, riippumatta siitd, miten hyva peli on. Se, mika
tekee pelista hyvan, saattaa olla joillekin pelaajille se, minka takia kyseinen peli ei
vetoa heihin. (Koster, 2005, 104.)
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5 SOSIAALISET TAIDOT

Suunnittelijan tehtaviin kuuluu paljon muutakin, kuin mita varsinainen nimike pitaa
sisallaan. Suunnittelijan on hyva osata monenlaisia erilaisia taitoja, mutta kaikista
naista taidoista tarkein on kuitenkin kyky osata kuunnella ja kommunikoida. (Schell,
2008, 4.)

5.1 Kuunteleminen

Kuunteleminen ilmenee monin eri tavoin. Kehitysryhman jasenten kuunteleminen on
yleisin ja usein tarkein ryhma, jota suunnittelijan tulee kuunnella. Ryhman jasenia
kannattaa kuunnella monenkin syyn takia. Jokainen ryhman jasen omaa erilaisia
taitoja, ja naiden hyodyntaminen onkin suositeltavaa. Vaikka suunnittelun eri osa
alueet ovatkin paaosin suunnittelijan vastuulla, on silti fiksua turvautua ryhman
jasenten apuun ja ammattitaitoon, silla on hyvin mahdollista, etta he tietavat jostain
asiasta enemman kuin suunnittelija. (Schell, 2008, 5 - 6.)

Suunnittelijan on myds hyva huomioida ryhman toivomukset ja ehdotukset. Pelin
kehittaminen on usein pitka ja vaativa prosessi, joten on tarkeata, etta jokainen
ryhman jasen tuntee, ettd heidan mielipiteillaan on valia ja etta heidan ehdotuksensa
otetaan aidosti huomioon. Suunnittelijan on tarkeata osata tasapainotella erilaisten
ideoiden ja ehdotusten valilla. Huono suunnittelija tyrmaa ajatukset suoriltaan, mutta
samalla tapaa huono suunnittelija voi myds hyvaksya ehdotukset suoriltaan ilman
tarkempaa pohtimista. Kun ryhman jasenet tuntevat, etta heilla on aito mahdollisuus
vaikuttaa siihen, millaiseksi peli muodostuu, he ovat automaattisesti halukkaampia
panostamaan siihen. Ryhman jasenten on paljon mieluisampaa tyoskennella pelin
parissa, kun heidan on helppo lahestya suunnittelijaa, joka on aidosti avoin ideoille ja
ehdotuksille. Pelit ovat usein monen ryhman jasenen ideoiden sekoitus.
Suunnittelijan tehtavana on pitaa peli yhtenaisena, mutta avoimena muutoksille seka
parannusehdotuksille. (O’Connor, 2008.)

5.2 Kommunikointi

Yksi suunnittelijan tarkeimmista taidoista on osata kommunikoida erilaisten ihmisten
kanssa. Jos ryhmalla tai sen jasenilla on jotain kysyttavaa, he usein lahestyvat juuri
suunnittelijaa sen tiimoilta. Taten suunnittelijan tulee osata kommunikoida seka koko
ryhmalle etta erilaisille yksildille.
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Ohjelmoijien kanssa tydskennellessd on tarkeatda ymmartaa, miten paljon aikaa

heidan tehtavansa vaatii. Tama tarkoittaa myos sita, etta suunnittelijan tulee pohtia
tarkkaan sita, mita han pyytaa ohjelmoijia tekemaan. Erilaiset ohjelmointitehtavat
voivat vaihdella hyvinkin paljon, muutamasta tunnista paiviin, tai jopa kuukausiin.
Taten onkin tarkeata, ettd suunnittelijalla on selkea kasitys siita, mita han haluaa
peliin. Ohjelmoijien kanssa puhuttaessa selkeys on kaiken keskipisteessa, oli kyse
sitten tehtavanannosta tai dokumentaatiosta. (O’Connor, 2008.)

Graafikoiden kanssa toimiessa on hyva osata antaa oikeanlaista kritiikkia. Hyva
suunnittelija osaa antaa suuntaa antavaa palautetta niin, ettei han loukkaa
graafikkoa. Aivan kuten ohjelmoijien kanssa, myds graafikoiden kanssa on hyva
ymmartaa heidan tydtaakkansa. Suunnittelijalla ei tarvitse olla kaikkia yksityiskohtia
tiedossa, mutta hanella tulisi olla ainakin kuvia, joiden avulla voidaan hahmottaa,
millaista tyylia pelissa tavoitellaan. (O’Connor, 2008.)

Toisten suunnittelijoiden kanssa tydskennellessa on hyva muistaa, ettd he haluavat
pelin menestyvan aivan yhta paljon kuin paasuunnittelija, mutta joskus tama
tarkoittaa paatdsten kyseenalaistamista. Hyva suunnittelija kuuntelee muita ja osaa
lahestya asioita objektiivisesti. Vaikka jokin idea voikin tulla toiselta suunnittelijalta,
se ei tarkoita sita, etteikd se voisi olla selkeasti parempi kuin alkuperainen idea. Muut
suunnittelijat eivat ole haukkumassa toisten suunnittelijoiden aikaisempia paatoksia
tai ideoita, vaan kehittdmassa niita paremmiksi. (O’Connor, 2008.)

Ryhman kanssa kommunikoinnissa on tarkeata pyrkia olemaan mahdollisimman
objektiivinen. Tama tarkoittaa sita, etta ryhman tulee pystya objektiivisesti
keskustelemaan pelista ja siihen liittyvista paatoksista. Muut ryhman jasenet voivat
hyvinkin olla selkeasti jonkin paatdoksen puolella, mutta suunnittelijan tulee pyrkia
olemaan kaiken suhteen mahdollisimman neutraali. Kun suunnittelija ei suosi
jotakuta ylitse muiden, ryhman jasenet tuntevat, etta jokainen ehdotus otetaan
vakavasti huomioon. Ryhmahengen yllapitamiseksi on myds hyva pyrkia olemaan
mahdollisimman rehellinen ja luottavainen ryhman jaseniin. Pelit vaativat paljon
aikaa jokaiselta tyontekijalta, joten onkin olennaista, ettd ryhman jasenet luottavat ja
tulevat toimeen keskenaan. (Schell, 2008, 377 - 379.)

5.3 Myyntipuhe

Suunnittelija joutuu usein vakuuttamaan ihmisia, olivat he sitten ryhman jasenia,

mahdollisia asiakkaita tai rahoittajia. Tata varten hanen on hyva opetella pitamaan
myyntipuheita, joita alalla myds pitcheiksi (‘pitch’)  kutsutaan. Myyntipuheen
tehtavana on nimensa mukaisesti vakuuttaa ihmiset joko pelista tai ryhmasta,
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pyrkien nain saamaan joko ryhman hyvaksynnan tai rahallista tukea hankkeelle.

(Schell, 2008, 424.)

Myyntipuheen pitdminen voi olla monelle suunnittelijalle eritoten aluksi
hermostuttavaa. Ramppikuumeesta paasee parhaiten eroon kokemuksen ja hyvan
kritiikin kautta, mutta hyvaan myyntipuheeseen voi myos varautua erilaisin keinoin.

Myyntipuhe kannattaa kayda lapi hyvin tarkkaan. Talloin tekstin lukeminen pitaisi olla
sujuvampaa ja kysymyksiin vastaaminen helpompaa. Esitys on hyva myos pyrkia
tekemaan mahdollisimman selkeaksi, jotta se olisi looginen ja helposti seurattava
kokonaisuus. Tekstin maara kannattaa pyrkia pitaa mahdollisimman vahaisena.
Pitkien tekstirivien sijaan on suositeltavaa kayttda kuvia havainnollistamaan,
millainen peli on. (Rogers, 2010, 417 - 419.)
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6 DOKUMENTOINTI

Tassa luvussa kasitelladan dokumentointia, mita kaikkea se sisaltaa, ja mita sita
tehtaessa on hyva ottaa huomioon.

6.1 Dokumentoinnin tarkeys

Eras suunnittelijan tarkeimmista tehtavista on olla vastuussa
pelisuunnitteludokumentista, joka tunnetaan paremmin nimelld GDD (Game Design
Document). GDD:n perimmaisin tarkoitus on olla erdanlainen muistio kaikista peliin
liittyvista paatoksista seka ideoista. GDD:n tulee olla hyvin kattava, silld sen tulisi
pitda sisalladn kutakuinkin kaikki tarpeellinen tieto, mita pelia kehittdessa tullaan
tarvitsemaan. (Sayenko, 2015.)

Dokumentointi on suositeltavaa monenkin syyn takia, mutta kenties tarkeimmat syyt
ovat asioiden muistaminen seka kommunikointi. Pelisuunnittelijan omassa paassa
pyorii pelinkehityksen aikana usein monenlaisia ideoita seka ajatuksia. Oli idea sitten
minkalainen tahansa, on ne kaikki hyva ottaa talteen. Suunnittelijan kannattaa ottaa
tavaksi kaikkien ideoiden muistiin kirjoittaminen, silla yleisesti ottaen ihmisten muisti
on varsin huono. (Schell, 2008, 382.)

GDD on myods hyvin kateva erilaiseen kommunikointiin. Kun asioista pitéd puhua
rynman kesken, on hyvin suunniteltu dokumentti oiva apuvaline tdhan. Kun asioita

kay lapi ryhmassa, suunnittelun heikkoudet tulevat nain helpommin esille. Hyva GDD
onkin alati muuttuva dokumentti. (Schell, 2008, 382 - 383.)

6.2 Miten kirjoittaa hyva pelisuunnitteludokumentti?

GDD:ihin ei ole olemassa yhta yksittaistd mallia, joka sopisi jokaiseen peliin (Schell,
2008, 382). Tastakin huolimatta on olemassa yhdistavia ohjeita, joita noudattamalla
GDD:sta pitaisi tulla hyva.

6.2.1 Eri vaiheet

GDD:n tulee olla rakenteeltaan looginen. Tama tarkoittaa sita, ettd suunnittelijan on
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hyva tietdd, mitd GDD:n tulee pitdd sisalldadn missakin kehitysvaiheessa. GDD:n

alkuvaiheessa (‘concept phase’) tavoitteena on hahmottaa pelin konsepti
yhtenaiseksi kokonaisuudeksi. Tassa vaiheessa pyritaan hahmottamaan pelia
esimerkiksi konseptikuvien seka kuvausten avulla. Testaamisen ja kokeilun avulla
erilaiset ideat ja konseptit tulevat selkeammiksi seka vakiintuvat osaksi pelia tai
putoavat siita pois. (Sayenko, 2015.)

Pelin kehittamisen alkaessa GDD alkaa myds selkeytyd muodoltaan. Tassa
vaiheessa peliin voidaan my0s lisata erilaisia ominaisuuksia, konsepteja seka
ideoita, mutta yleensa hyvin harkiten. (Sayenko, 2015.)

Lopussa GDD:n tulee olla taysin vakiintunut. Tassa vaiheessa GDD:n tarkein
ominaisuus on olla selkea ja ohjata kehitysryhnmaa niin pelin vision kuin ajankayton
puolesta. (Sayenko, 2015.)

6.2.2 Yhden henkilon vastuulla

GDD on dokumentti, jonka tekoon koko ryhma vaikuttaa tavalla tai toisella, mutta sen
muokkaaminen ja varsinainen tekeminen tulisi olla vain yhden henkilon vastuulla.
Kun dokumentti on yhden vastuulla, on nain paljon helpompi karsia erilaisia ideoita.
Vakituinen GDD:n seka ideoiden lapikdyminen on tosin hyvin tarkeata, silla sita
kautta muut ryhman jasenet saavat helpoiten aanensa kuuluviin seka ideansa esille.
Kun GDD on yhden henkilén vastuulla, on dokumentti nain helppo pitaa selkeana ja
helposti luettavana. (Sayenko, 2015.)

6.2.3 Kuvien kaytto

Kuvien kayttd dokumentissa on suositeltavaa monenkin syyn takia. Kuvat auttavat
muistuttamaan siita, millainen pelista halutaan ja tekevat siita samalla paljon
mielenkiintoisemman. Joskus kuvat havainnollistavat myos asioita seka ideoita
paremmin kuin teksti. (Sayenko, 2015.)

6.3 GDD malleja

GDD:eihin ei ole olemassa yhta yksittaista mallia, joka
sopisi jokaiseen peliprojektiin. On kuitenkin olemassa malleja, joita yleisesti pelialalla
kaytetaan.
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One-sheet sample, eli yhden sivun malli, on hyvin tiivistetty kokoelma pelista. Aivan
kuten esimerkiksi pelin takakansi, yhden sivun malli sisaltaa tiivistettyna kaiken sen,
mink& avulla pyritddn saamaan ostajan huomio. Yhden sivun mallissa mainitaan
usein pelin nimi, kohdealusta, kohderyhma, ikaraja, mita pelissa tehdaan, sen tarina
seka sen myyntivaltit (Rogers, 2010, 60.)

Malliesimerkki:

Pelin nimi

Kohdealusta

Kohdeyleiso

Ikasuositus

Pelin asetelma tiivistettyna
Pelin paapiirteet (pelattavuus)
Myyntivaltit

Samankaltaisia peleja

Tasta laajempi malli on ten-page GDD sample eli kymmenen sivun GDD-dokumentti.
Tallaisessa dokumentissa voidaan kayda eri pelin asioita paljon tarkemmin lapi, silla
siina ei tarvitse yrittaa tiivistaa kaikkea yhdelle sivulle. Kymmenen sivun malli
sisdltdéa samoja asioita kuin yhden sivun malli, mutta paljon laajemmin. Kymmenen
sivun mallissa kaikista tarkeinta on onnistua tekemaan dokumentista helposti
luettava seka mielenkiintoinen. Se, kenelle GDD on myds suunnattu, vaikuttaa
paljon. Ryhmalle suunnattu GDD on taysin erilainen kuin se, joka on tarkoitettu
esimerkiksi rahoittajien nahtavaksi. (Rogers, 2010, 62.)

Malliesimerkki:

Sivu 1: Pelin nimi, kohdealusta, kohdeyleiso, ikasuositus ja arvioitu
julkaisuajankohta.

Sivu 2: Pelin tarina ja pelattavuus

Sivu 3: Pelin eteneminen

Sivu 4: Pelin hahmo(t) seka ohjattavuus

Sivu 5: Mista peli koostuu

Sivu 6: Pelimaailma

Sivu 7: Kayttoliittyma

Sivu 8: Pelimekaniikat

Sivu 9: Pelin viholliset ja pomotaistelut

Sivu 10: Valianimaatiot, lisamateriaali ja kilpailijat
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7 MONIPUOLISUUS

Tassa luvussa perehdytdan suunnittelijan kykyyn sopeutua alan haasteisiin ja
kehitykseen.

7.1 Mukavuusalueelta poistuminen

Melkein jokainen suunnittelija joutuu jossain vaiheessa uraansa tyOskentelemaan
pelin, lisenssin tai asiakkaan parissa, joka ei ole heidan tai ryhman mieleen. Tama
on varsin yleistd jopa suuremmissakin pelitaloissa, silla asiakasprojektit tuovat
yritykselle usein varmoja lisatuloja.

Hyva suunnittelija osaa motivoida ryhmaansa ja tehda paallisin puolin tylsasta
projektista mielenkiintoisen sekda haastavan. Kuten aikaisemmin mainittiin,
esimerkiksi peli, joka on tehty lapsille, ei tarkoita sita, etta sen tulisi olla pelkistetty, ja
sama asia patee myds toisenlaisiin peleihin. Suunnittelijan on hyva oppia
paasemaan pois mukavuusalueeltaan ja pyrkia myos suunnittelemaan peleja, jotka
eivat lajityypin tai aihealueen perusteella aluksi vaikuta mielenkiintoisilta. Tylsalta
vaikuttava peliprojekti voikin olla nautinnollinen kokemus, jos sen osaa nahda
haasteena eika pakotteena. Esimerkiksi kuvassa 7 esilla oleva Papers, Please on
peli, jossa pelaaja tyoskentelee tullivirkailijana. Vaikka pelin asetelma onkin monelle
tylsa, ovat silti pelinkehittajat saaneet aikaan menestyksekkaan seka ainutlaatuisen
pulmapelin.
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Kuva 7. Papers, Please (Lucas Pope, 2013).
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Mita enemman kokemusta suunnittelijalla on erilaisten ja eri lajityypin pelien

suunnittelusta ja pelaamisesta, sita parempi. Laajempi kokemus erilaisten pelien
pelaamisesta ja suunnittelusta osoittaa, etta suunnittelijalla on monipuolisia taitoja ja
kokemuksia.

7.2 Sopeutuminen ja kehittyminen

Pelit ovat kokeneet monenlaisia muutoksia ja kehittymista vuosien saatossa. Isojen
julkaisujen rinnalla ovat tulleet seka mobiili etta itsenaiset, pienemmat pelijulkaisut
(‘indie’), jotka ovat nain mahdollistaneet kenen tahansa paasevan markkinoille.
James Portnow toteaa Digipenin haastattelussaan, miten hanen mielestaan pelit
ovat monella tapaa talla hetkella kehityskaaressaan ratkaisevassa kaannekohdassa.
“Pelit kokonaisuutena voivat himmeta ... tai me voimme tehda todellisen |apimurron,
seka laajentaa pelien yleisda ja avartaa ajatuksemme erilaisille ideoille.” (Digipen,
2013.)

Pelit eivat nykyisin ole ainoastaan viihdetta, vaan niissa aletaan kasitella hyvin
erilaisia teemoja seka aihealueita. Tavallisten toiminta- ja tasohyppelypelien rinnalle
onkin vuosien saatossa alkanut tulla peleja, joiden keskeisena teemana ovat
esimerkiksi romanssi tai draama. Nykypaivan pelit ovat muutakin kuin ainoastaan
nautinnollisia kokemuksia perinteisessa mielessa. Juuri perinteisesta mallista
poikkeaminen onkin tarkea taito suunnittelijalle, silld hanen jos jonkun ryhmassa
tulee pysya kehityksen mukana ja olla avoin tavallisesta poikkeaville ideoille.
(Digipen, 2013.)

Suunnittelijan on myods hyva pysya mukana teknologian kehityksen mukana.
Esimerkiksi virtuaalitodellisuus on ollut viime vuosina nouseva trendi, josta veikataan
tulevan seuraava iso kehitysaskel peleille. Teknologian kehittyminen mahdollistaa
entista  monipuolisempien  pelien  kehittdamisen.  Esimerkiksi  puhelimien
kosketusnaytté avasi markkinat uudenlaisille mobiilipeleille. Suunnittelijan onkin hyva
seurata pelien lisaksi myos laitteiston ja teknologian kehitysta.
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8 YHTEENVETO

Pelisuunnittelijan rooliin kuuluu paljon enemman kuin moni alaa harkitseva voisi
olettaa. Mielikuva henkilosta, jolta pursuaa ideoita, jotka muut ryhman jasenet sitten
toteuttavat, on varsin yleinen harhaluulo. Opinnaytetydssa olen pyrkinyt selvittamaan
kaikkea sita, mita suunnittelijan oikeasti taytyy tehda varsinaisen suunnittelun ohella
juuri naiden harhaluulojen kitkemiseksi. Jokaisen alalle pyrkivan tulisi tietda ja
ymmartaa, mita kaikkea tyohon todella kuuluu.

Suunnittelijan tarkein yksittainen tehtdva on olla ryhman johtaja. Tama ei missaan
nimessa tarkoita sita, ettd suunnittelija on ainut henkilo, joka tekee paatoksia. Sen
sijaan, han on se jolla on viimeinen paatdsvalta ja joka on paatoksista loppujen
lopuksi vastuussa. Jokaisen alalle pyrkivan on hyva tiedostaa, etta pelit ovat melkein
kaikissa tapauksissa ryhmatdita. Suunnittelija on usein henkild, jonka visioon ryhma
luottaa, mutta hanen tulee olla myds avoin muiden ideoille ja ehdotuksille.

Suunnittelijalle ei ole olemassa taitoa tai tietdamysta, joka olisi turha. Grafiikan ja
ohjelmoinnin lisaksi myds tietdmys asioita kuten filosofiasta, uskonnoista,
psykologiasta ja arkkitehtuurista ovat kaikki jollain tapaa hyddyllisia. Kuitenkin
taidoista kaikkein tarkein on kyky osata kuunnella. Suunnittelijan roolissa
kuunnellaan monenlaisia ryhmia, kuten esimerkiksi asiakkaita, tyonantajia seka
rynman jasenia. Ei riita, etta naita ryhmia vain kuuntelee, vaan heidat taytyy myos
aidosti ottaa huomioon. Suunnittelijan vastuulla on ymmartaa, mitd muut haluavat.
Asiakkaat haluavat hyvan pelin, tyonantaja haluaa tehda voittoa ja tyontekijat
haluavat, etta heidat otetaan huomioon.

Mielestani opinnaytetyd on varsin onnistunut kokonaisuus avartamaan sita kaikkea,
mita pelisuunnittelijan tulee osata alalla menestyakseen. Toivon, etta jokainen alalle
pyrkiva ymmartaa tata opinnaytetyota ja opasta lukiessa, ettd suunnittelijaksi ei
paase ainoastaan peleja pelaamalla ja olemalla niista kiinnostunut. Jos tama tyo
onnistuu kitkemaan naita ennakkoluuloja, olen onnistunut tavoitteessani. Aivan kuten
pelien kanssa, vasta yleison mielipide antaa lopullisen tuomion.
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Pelisuunnittelija

Pelisuunnittelijan tehtdvanannosta on monta erilaista
madritelmaa. Kaikissa eri maaritelmissa kuitenkin yhteisena
tekijana on se, etta suunnittelijan vastuulla on varmistaa, etta
peli on hyva ja nautinnollinen kokemus.

Painvastoin kuin yleinen mielikuva antaisi olettaa,
suunnittelija ei ole yksin vastuussa pelin suunnittelusta.
Hanen tehtavanaan on enemmankin olla vastuussa pelin
visiosta ja tehda ratkaisevia paatoksia pelia koskien. Jokaisen
alalle pyrkivan tai juuri aloittaneen onkin hyva ymmartaa, etta
suunnittelija ei yksin paata siita, millainen peli tulee olemaan.
Pelit ovat lahtékohtaisesti ryhma projekteja ja suunnittelijan,
jos jonkun, on hyva sisaistaa tama.
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[  Pelisuunnittelija on varsin uusi ammattinimike,
silla viela muutama vuosikymmen sitten
varsinaisia suunnittelijoita ei ollut.

[ Pelisuunnittelijat erikoistuvat usein johonkin
yksittaiseen asiaan, kuten esimerkiksi
kenttasuunnitteluun.

3 Pelisuunnittelijan kannattaa kehittaa taitojaan
ja osaamistaan melkein kaiken suhteen, silla
suunnittelijalle ei ole olemassa ns. turhaa
tietoa.

[  Pelkka pelien pelaaminen tai niiden
seuraaminen eivat riita suunnittelijaksi
tulemisessa. Niista tosin on luonnollisesti paljon
apua.
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|deointi

Varsinkin pelin varsinaisessa
suunnitteluvaiheessa suunnittelijan kenties
tarkein rooli on ideointi. Ideointiin on olemassa
monenlaisia eri apukeinoja. Taman lisaksi
suunnittelijan tulee olla ideoiden suhteen myos
kriittinen. Hyvalta kuulostava idea voi olla huono,
jos se vaatii liikaa aikaa tai on muuten vaikea
toteuttaa. Suunnittelijan tuleekin kayda ideat
tarkkaan lapi ryhman kanssa ennen kuin han
tekee niiden suhteen lopullisia paatoksia.
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Jokaisella on ideoita, mutta suunnittelijan taytyy
tunnistaa toteuttamiskelpoiset ja rahanarvoiset
ideat.

Ryhmassa ideointi on usein varsin toimiva
metodi. Tyhmaltakin kuulostavat ideat voivat olla
hyvia, kun niita pohtii tarkemmin.

Helppo tapa auttaa ideoinnissa on virkistaa
aivoja jollain tapaa. *

Pelien pelaaminen auttaa myds ideoinnissa,
erityisesti huonojen pelien, silla niita pelaamalla
Voi miettia mita itse tekisi toisin.

Ideoiden suhteen pitaa osata olla hyvin
kriittinen, eika niihin tule kiintya liikaa.

Hyva idea voi tulla kenelta tahansa, ei
ainoastaan suunnittelijalta.

* Hyvia tapoja virkistaa aivoja
ovat esimerkiksi kaveleminen tai

lukeminen.
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Selkeys

Selkeys on asia, joka ilmenee
pelisuunnittelussa monella eri tavalla.
Useimmiten selkeys ilmenee kayttoliittyman
tai pelissa etenemisen kautta. Jos haluttu
viesti ei mene jotenkin perille, ei se ole ollut
tarpeeksi selked. Suunnittelijan vastuulla on
luoda pelista mahdollisimman selkea ja
yhtendinen kokonaisuus.
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1 Erilaisia peleja pelaamalla saa paljon hyvaa tietoa
siita, miten muut ovat tehneet peleistaan
mahdollisimman selkeita.

d  Mita selkeampi peli, sitd useampi pelaaja on
valmis kokeilemaan sita.

d  Erityisesti mobiilipelien kanssa on osattava tehda
mahdollisimman selkea kayttoliittyma rajatun
ruudun koon takia.

[ Pelaajan tulee ymmartaa minne hanen pitaa
menna tai mita hanen pitaa tehda pelissa
edetdkseen. Visuaaliset apukeinot, kuten
esimerkiksi polut, ovat hyva esimerkki
ohjaamaan pelaajaa.
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Pelitestaaminen

Kun peli saadaan kehitysvaiheessa
pelikelpoiseksi, on sita hyva alkaa testata
hetimmiten. Testaajan tulee olla joku, joka osaa
olla pelin suhteen objektiivinen. Pelin
testaaminen antaa elintarkeaa palautetta juuri
pelaajan nakodkulmasta. Koska peli on
suunniteltu heille, on tarkeata osata ottaa
pelaajien toiveet ja palaute kehityksessa
huomioon.
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Pelitestaamisessa on nelja eri ryhmaa, jotka ovat
kohdeyleisd, laadunvalvonta, kaytettavyys ja itse
varsinainen pelitestaus.

Pelitestauksesta saatua informaatioita on hyva
oppia kayttamaan kehityksessa hyddyksi, silla sen
avulla pelista [6ytyy nopeiten erilaisia epakohtia.
Suunnittelijan tulee osata ottaa palautetta oikein.
Tama voi joskus olla vaikeaa, silla testaajien
tehtavana onkin juuri kritisoida tai |6ytaa pelista

virheita.

Jos pelitestaamisessa kaytetdaan kyselylomaketta, Esimerkkikysymyksia:

on hyva varmistaa, etta kysymykset ovat tarpeeksi e
T ) e Piditko pelista, ja jos niin miksi? Missa peli

erilaisia ja kattavia. mielestési onnistui hyvin?

e  Kyllastyitko tai halusitko lopettaa pelin
pelaamisen jossain vaiheessa? Miksi?
e Oliko kentta x mielestasi jotenkin
epaonnistunut? Liian vaikea, pitka tai lyhyt?
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Kohdeyleiso

Jo pelid suunniteltaessa on hyva miettia, kenelle
peli ollaan suuntaamassa. Kohdeyleison ika ja
sukupuoli ovat asioita, jotka maarittavat paljon,
millaisista asioista peleissa he pitavat. On myds
toki olemassa peleja, joiden kohdeyleisda ei voi
jakaa naihin ryhmiin. Talléin on hyva tietaa, mita
tietyn lajityypin pelaajat usein peleiltaan
haluavat.
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Jos peli on suunnattu lapsille tai nuorille, se
ei tarkoita sita, etta sen pitadisi olla liian
pelkistetty tai muulla tapaa yksinkertainen.
Suunnittelijan on hyva perehtya, mita
ikarajoituksiin kuuluu. lkarajoitukset ja mita
niihin sisaltyy vaihtelevat maiden valilla. *
Miehet yleensa suosivat kilpailuhenkisia
peleja, kun naiset taas suosivat enemman
tarinapainotteisia peleja. **

Kaikkien kohderyhmien miellyttaminen ei
ole ainoastaan vaikeaa, vaan myos usein
mahdotonta. Taman takia kannattaakin
pyrkia selvittdmaan tarkkaan, millainen
pelin suurin kohderyhma on.

* Suunnittelijan on hyva
perehtya maakohtaisiin
rajoitteisiin. Esimerkiksi Kiinassa
luiden nayttdminen on peleissa
kiellettya.

** Peleja ei usein kannata jakaa
tallaisiin ryhmiin, mutta
sukupuolten makueroissa on silti
selkeita eroja. Hyvin suunniteltu peli
on sellainen, etta se on kaikkien
sukupuolten ldhestyttavissa.
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Uskaliaisuus

Eras suunnittelijan tarkeimmista kyvyista on olla
uskalias ja avomielinen erilaisten pelien ja
teemojen suhteen. Melkein jokaisella
suunnittelijalla on selkea lajityyppi tai aihealue,
josta he pitavat eniten, mutta tama ei tarkoita
suinkaan sitg, etta heidan tulisi keskittya vain ja
ainoastaan naihin. Hyva suunnittelija pysyykin
teknologisen kehityksen mukana ja seuraa alan
trendeja.

Liite 1
12/22




3 Joillakin peleilla, kuten esimerkiksi hyotypeleillg,
on pelialalla suhteellisen huono maine. Tastakin
huolimatta suunnittelijan ei kannata antaa
ennakkoluulojen olla hanen esteenaan.

3 Suunnittelijan kannattaa pysya teknologisen
kehityksen mukana. Uusien markkinarakojen
auetessa kilpailu on viela usein varsin vahaista.

[ Hyva suunnittelija pystyy kehittamaan tylsalta
kuulostavasta aiheesta jotain mielenkiintoista. *

* Hyva suunnitteluharjoitus on
kehitella pelikonsepti jonkin
tylsalta kuulostavan aiheen
ympadrille. Millaisen pelin saisi
aikaan esimerkiksi jatehuollosta
tai tullitarkastuksesta?
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Kuunteleminen

Suunnittelijan roolissa henkilon taytyy osata
kuunnella monenlaisia ryhmia. Yleisin ryhma,
jonka kanssa suunnittelija on tekemisissa, on
luonnollisesti itse kehitysryhmd, mutta taman
lisdksi suunnittelijan tulee osata kuunnella myds
ylempia tahoja seka asiakkaita. Kaikkien naiden
ryhmien toiveet tulee ottaa huomioon, jotta
pelistd saisi mahdollisimman hyvan
kokonaisuuden.
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3 Kuunteleminen on monen suunnittelijan
mielesta tarkein yksittainen taito, joka
suunnittelijan tulee osata.

[ Suunnittelijan tulee osata kuunnella erilaisia
ryhmia, kuten esimerkiksi kehitysryhman jaseniag,
julkaisijaa seka asiakaskuntaa.

[ Hyva suunnittelija on aina helposti
|lahestyttavissa. Jopa kehitysryhman ujoimmat
jasenet uskaltavat Idhestya suunnittelijaa, joka
antaa heille aikaa ja ottaa heidat aidosti
huomioon.
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Kommunikointi

Aivan kuten suunnittelijan tulee osata kuunnella
muita, tulee hanen myds osata viestittaa
haluamansa asiat oikein, selkeasti ja tehokkaasti.
Ottaen huomioon miten erilaisten ihmisten
kanssa suunnittelija joutuu olemaan tekemisissa,
onkin tarkeata, etta suunnittelija tietaa mita
kukin ryhma hanelta haluaa.
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Ohjelmoijien kanssa tyoskennellessa on hyva olla
erittain selkea sen suhteen, mita heilta halutaan.
Toinen tarkea asia on selvittad miten kauan jonkin
asian implementoiminen tulisi viemaan aikaa.
Suunnittelijalla ei usein ole ohjelmoijan
ymmarrysta, joten hanen tulisi aina konsultoida
ohjelmoijien kanssa, ennen kuin tekee heihin
liittyvia paatoksia.

Graafikoiden kanssa on myds suositeltavaa
miettid tarkkaan mita haluaa. Myos oikeanlaisen
palautteen antaminen on tarkeata.
Tyoskennellessa muiden suunnittelijoiden kanssa
on hyva muistaa, etta he eivat ole kilpailijoita.
Ryhmalle puhuessa on hyva pyrkia olemaan
mahdollisimman objektiivinen. Kun suunnittelija
ei suosi jotakuta, jokainen on taten tasa-arvoinen.

Liite 1
17/22



Myyntipuhe

Suunnittelijan roolissa joutuu varsin usein
vakuuttamaan ihmisia. Oli kyse sitten ryhman jasenista
peli-idean suhteen, rahoittajasta rahoituksen suhteen
tai vain potentiaalisesta asiakkaasta pelin ostamisen
suhteen, on kaikissa naista yhtenaista se, etta
suunnittelijan tulee osata myyda ideaansa oikein.
Joillekin myyntipuheiden pitaminen voi tulla
luonnostaan, kun taas toisille se voi olla hyvinkin
vaikeaa. Onneksi myyntipuheen pitamiseen on
muutamia neuvoja, joiden avulla pahimmasta
ramppikuumeesta paasee yli.
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[  Tunnetaan alalla paremmin nimella ‘pitch’.

d  Myyntipuhe on hyva opetella tarkkaan.
Talldin esitys on usein paljon sujuvampi.

d  Tekstin maara tulisi pitdd mahdollisimman
pienend. Tekstin sijaan kuvat ovat paljon
mielenkiintoisempia.

O  Jotta mahdollisiin kysymyksiin voi vastata
luontevasti, on hyva tuntea myos itse peli
perinpohjin.

[ Pitchausta kannattaa harjoitella ennen sen
esittamista varsinaiselle yleisolle.

O Diat kannattaa jarjestaa selkeaan ja
loogiseen jarjestykseen.
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Dokumentointi

Suunnittelijan vastuulla on koko peliprojektin
ajan olla vastuussa suunnitteludokumentista,
joka alalla tunnetaan yleisesti nimella GDD
(Game Design Document). GDD on sisallén
puolesta hyvin kattava, silla siita tulisi 16ytya
kaikki kehityksen kannalta tarkea tieto.
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Tarkeimmat syyt dokumentointiin ovat
asioiden muistaminen ja kommunikointi.
GDD:n avulla on helppo muistaa peliin
liittyvia asioita ja paatoksia. Hyvin tehty
GDD palvelee myos kommunikoinnissa,
silla se palvelee l[ahteena kutakuinkin
kaikkiin kysymyksiin.

GDD:n kehitys tulee edeta loogisesti pelin
mukana. Pelin alkuvaiheessa on turha alkaa
kirjoittamaan hahmojen taustatarinoita tai
dialogia, vaan sen sijaan tulee keskittya
esimerkiksi pelin perusominaisuuksiin.
Kuvat auttavat hahmottamaan pelia.

Hyva GDD on alati muuttuva ja kehittyva
dokumentti aina projektin alusta loppuun
saakka.

Liite 1
21/22



GDD-malleja

One-sheet sample / Yhden sivun malli

Pelin nimi

Kohdealusta

Kohdeyleiso

Ilkdsuositus

Pelin asetelma tiivistettyna
Pelin paapiirteet (pelattavuus)
Myyntivaltit

Samankaltaisia peleja

Ten-page GDD / Kymmenen sivun malli

Sivu 1: Pelin nimi, kohdealusta, kohdeyleiso,

ikdsuositus ja arvioitu julkaisuajankohta.

Sivu 2: Pelin tarina ja pelattavuus

Sivu 3: Pelin eteneminen

Sivu 4: Pelin hahmo(t) seka ohjattavuus

Sivu 5: Mista peli koostuu

Sivu 6: Pelimaailma

Sivu 7: Kayttdliittyma

Sivu 8: Pelimekaniikat

Sivu 9: Pelin viholliset ja pomotaistelut

Sivu 10: Valianimaatiot, lisamateriaali ja

kilpailijat
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