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Tassa opinnaytetydssa kasitelladn sivusta kuvattujen seikkailupelien kenttdsuunnittelua erityisesti
kuvakulman asettamien yksildllisten haasteiden nakdkulmasta seké naiden haasteiden eri ratkai-
sutapoja. Aihetta tutkittiin Cieran-nimisen seikkailupelin kehitysta varten.

Suurimpia haasteita, joita sivusta kuvattu nakdkulma tuottaa seikkailupelien kenttasuunnitteluun,
ovat tilanteeseen sopivan projisointitavan valinta, kuvakulman asettamat rajoitteet lavastuksessa

sekéa huoneiden yhtenaisyyden tunnun ja pelaajan suuntavaiston yllapitaminen.

Sivusta kuvatuissa peleissa kaytetyimmat projisointitavat ovat perspektiivi, ortografinen projisointi
ja kavaljeeriprojisointi, joista jokaisella on hyvat ja huonot puolensa eri tilanteissa. Kenttien lavas-
tuksessa taas on tarke&a pitda mielessa, etta sen on tuettava sivuttaista kuvakulmaa ja sivusuun-
taista liikettd. Koska pelin kamera pitaa asettaa huoneessa jollekin sen seinamista, lavastus pitaa
lisdksi tehda siten, etta se sopii yhteen kameran kanssa; esimerkiksi kentan ja kameran valissa ei
saa olla turhia nakéesteitd. Kenttien pohjapiirustusta tehdessé taas on pidettava mielessa, etta
kenttien huoneiden taytyy muodostaa yhtendinen, ymmarrettava kokonaisuus, jonka voisi kuvitella
olevan fyysisesti mahdollinen.

Opinnaytetydssa kahdesta pelisté tarkastellaan, miten ne ovat lahestyneet nditd haasteita ja
kuinka hyvin ne ovat onnistuneet niiden ratkaisussa. Sen jalkeen kuvataan, miten naista peleista
saatua tietoa on hyddynnetty Cieranin kehityksessa.

Cieran valmistui ajallaan, ja se julkaistiin Google Play Storeen ilman suurempia ongelmia. Kentta-
suunnittelultaan peli onnistui hyvin, ja se toimii hyvana esimerkkina siita, miten lahestya sivusta

kuvatun seikkailupelin kenttdsuunnittelun haasteita.
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This thesis will cover level design for side-scrolling adventure games especially from the perspec-
tive of the unique challenges the viewpoint poses, in addition to different solutions to these chal-
lenges. Some of the knowledge acquired from examining these solutions was applied to the devel-
opment of a game called Cieran.

The biggest challenges the side-scrolling viewpoint poses to the level design of adventure games
include choosing a projection method appropriate to the situation, restrictions posed to set design
by the viewing angle, and upholding the coherency of the game’s level design and the player’s
sense of direction.

The most used projection methods in side-scrolling games are perspective, orthographic projection
and cabinet projection, all with their own strengths and weaknesses for different situations. Set
design for such a game requires recognizing that it must compliment the side-view angle and lateral
movement. Because the camera has to be set on one of a room’s walls, set design must also be
made so it complements the camera; for example, nothing between the level and the camera
should be blocking the player’s view. Floor plan design must take into account that the rooms in a
level must form a coherent, comprehensible gestalt that could be imagined to be physically possi-
ble.

Two games are examined in this thesis on how they have approached these challenges and how
well they have managed to solve them. How this knowledge was applied to Cieran’s development
is described afterwards.

Cieran was completed in time and it was released to Google Play Store without excessive prob-
lems. Its level design was successful and it serves as a good example on how to approach the

challenges of level design for a side-scrolling adventure game.



Alkusanat

Omistan taméan opinnaytetyon Pyry Liljamolle, Diogo Barrosille ja Yeo Zhong Yingille; il-
man teité Cierania ei olisi, ja olen teille kaikille todella kiitollinen.
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Symboliluettelo

Huone: Taman opinnaytetytn yhteydessa huoneella tarkoitetaan pelikentan sisdisia ra-

jattuja alueita, joista kenttd koostuu. Niiden valilla liikutaan erilaisten oviaukkojen kautta.

Kaytava: Taman opinnaytetyon yhteydessa kaytavalla tarkoitetaan tavallista pidempéaé

huonetta, joka toimii kulkuvaylana pienempien huoneiden valilla.

Lavastus: Taman opinnaytetyon yhteydessa lavastuksella tarkoitetaan esineiden ja mui-
den "lavasteiden”, kuten huonekalujen, puiden ja vuorovaikutettavien esineiden sijoittelua

kentéssa, niin peluun kuin esteettisyyden kannalta.

Parallax scrolling: Digitaalisessa grafiikassa kaytetty tekniikka, jossa grafiilkkakerrokset
likkuvat ruudulla eri nopeuksilla siten, ettd kaukana olevat kerrokset liikkkuvat vierivat hi-
taammin ja lahempana olevat kerrokset nopeammin. Tata tekniikkaa kaytetaan erityisesti

antamaan illuusion syvyydesté kaksiulotteisella grafiikalla. [1.]



1 Johdanto

Kesalla 2016 aloimme kehittaa neljan hengen ryhméassa Androidille seikkailupelia nimelta
Cieran. Tarkoituksenamme oli kehittda lyhyt seikkailupeli, jossa on vesivarimaiset grafii-
kat, surrealistinen visuaalinen tyyli ja mielenkiintoinen tarina. Halusimme lisdksi panostaa
erityisesti pelin immersioon, kykyyn saada pelaaja keskittymaan yksinomaan peliin ja tun-
temaan olevansa sisalla pelin maailmassa. Kehitysaikaa oli annettu kolme kuukautta, jo-
ten projektin skaala piti pitda kurissa, jotta peli saataisiin annetussa ajassa valmiiksi.

Jotta saisimme tehtya graafisesti mielenkiintoisen seikkailupelin annetussa ajassa, paa-
timme tehda pelista sivusta kuvatun, jotta voisimme tehda parallax scrolling -tekniikalla
mielenkiintoisia kenttid. Koska pelisséa on olennaisena osana my6s pakeneminen viholli-
silta, ajattelimme, etta sivusta kuvattu peluu korostaisi pakoon juoksua. Sivusta kuvattu
kuvakulma myds rajoittaa kenttasuunnittelua jonkin verran, joten sen avulla pidimme

huolta, ettei pelin kenttasuunnittelu rénsya turhan monimutkaiseksi.

Sivusta kuvattu kuvakulma kuitenkin asetti paljon omia haasteitaan seka kenttagrafiikalle
etta -suunnittelulle. Halusimme, etté kentista tulisi pelaajalle yhtenéinen ja kutakuinkin us-
kottava tuntuma, mika taas vaati paljon huolellista suunnittelua niin kentalta kuin sen gra-
filkalta. Tamén takia paatin tehda Cierania varten taustatutkimusta sivusta kuvattujen
seikkailupelien kuvakulman vaatimista rajoitteista, ja siitd, miten niitd on lahestytty muissa

peleissa.



2 Sivusta kuvatun seikkailupelin kenttdsuunnittelun haasteet

Seikkailupelin grafiikoilla halutaan useimmiten antaa pelaajalle kuva uskottavasta maail-
masta, miké ei ole niin helppoa kuin voisi luulla. Sivusta kuvatun seikkailupelin ndkokulma
asettaa formaatillaan télle haasteelle monenmoisia yksilollisia lisarajoitteita, jotka vaikeut-
tavat tata entisestaan. Pelaajalle tulisi valittd& kutakuinkin uskottava maailma, mutta sen
pitaisi sen liséksi toimia myos peliteknisesti: likkuminen tulee rajata peluun vaatimalla
tavalla, kaiken oleellisen pitaa nakya pelaajalle ja pelaajan pitaé kyeta paattelemaén, mita
tulee tehda seuraavaksi. Tassa osiossa kasitelladn suurimpia haasteita, jotka tulevat vas-

taan erityisesti sivusta kuvattua seikkailupelia suunnitellessa.

2.1 Kolmiulotteisen avaruuden kaksiulotteinen projektio

Maailma, jossa me kaikki olemme, on kolmiulotteinen. Kuvilla esitetty pelikentta taas on
kaksiulotteinen. Tama ristiriita vaikeuttaa pelaajan lasnéaolon kokemista peliymparistéon
ja laskee helposti pelaajan immersiota, koska pelaajan on kolmiulotteisessa maailmassa
elaneena ihmisena helpompi samaistua kolmiulotteiseen ymparistéon. Kaksiulotteisista
peleista erityisesti sivusta kuvatuissa peleissa taméa voi muuttua ongelmaksi, jos immersio

on erityisen tarkea osa pelia.

Taman vuoksi sivusta kuvatut seikkailupelit useimmiten pyrkivat simuloimaan syvyytta jol-
lain tavalla. Tahan on onneksi olemassa tyokaluja: projisointitapoja. Kolmiulotteista ava-
ruutta voi projisoida kaksiulotteisesti useilla eri tavoilla, joista jokaisella on omat hyvat ja
huonot puolensa. Tassa osiossa kasitelladn projisointitapoja, jotka soveltuvat erityisesti
sivusta kuvattuihin peleihin, koska ne on helppo rakentaa vasemmalle ja oikealle etene-

viksi.

2.1.1 Perspektiivi

Perspektiivi on projisointitapa, joka perustuu siihen, miten ihmiset ndkevét kolmiulotteisen
maailman. Sen erityisominaisuuksia on muun muassa se, ettéa kolmiulotteisessa maail-
massa olevat kohtisuorat viivat nayttavat talla projisointitavalla johtavan yhteiseen pistee-
seen. Perspektiivissa kaytetdan apuna horisonttia seka katoamispisteita, joihin kohtisuo-

rat viivat kohtaavat. Katoamispisteita voi olla yksi tai useampi, mutta kaytetyimmat maarat



ovat yksi, kaksi ja kolme katoamispistettd, joista jalkimmaisessa tapauksessa yksi pako-
piste on horisontin ulkopuolella. [2, s. 93-94.] Kuvassa 1 on yhdella katoamispisteella

piirretty esimerkkihuone.

Kuva 1. Yhdelld katoamispisteella tehty perspektiiviprojektio. Syvyyssuunnassa kulkevat

viivat yhdistyvat kuvan keskella olevaan katoamispisteeseen.

Koska perspektiivi jaljittelee kolmiulotteista avaruutta tavalla, jolla ihmiset ovat tottuneet
sen nakemaan, se on erinomainen projisointitapa rakentamaan immersiota pelaajalle. Se
korostaa syvyysnako6a erityisen hyvin, joten se on usein myos hyvin nayttava projisointi-

tapa.

Sivusta kuvattu peli esittda kuitenkin yhden ongelman, joka rajoittaa perspektiivin kayttoa:
kameran liike. Perspektiiviprojektio on otettu tasan tarkkaan yhdesta kuvakulmasta, joten
jos kamera liikkuu kentdsséd muuttamatta projektion kuvakulmaa, kenttagrafiikka nayttaa

kummalliselta ja illuusio kolmiulotteisesta ympéristosta sarkyy. (Kuva 2)



Kuva 2. Jos kameraa liikutetaan kolmiulotteisessa ympaéristdssa vasemmalle tai oikealle,
sivuseinien kulma muuttuu. TAma ilmié on nimeltdan parallaksi. Yksittdisessa perspektii-

viprojektiossa tata ilmiota ei kuitenkaan tapahdu, mikéa voi rikkoa immersion.

2.1.2 Ortografinen projisointi

Ortografinen projisointi — toiselta nimitykseltddn kohtisuora yhdensuuntaisprojisointi — on
projisointitapa, jossa kolmiulotteinen avaruus on ikaan kuin “litistetty” yhdesta kulmasta;
syvyyssuunnassa kulkevat viivat eivat nay ollenkaan. Taméan seurauksena syvyyserot ei-
vat ndy muodoista ollenkaan. [2, s. 47—49.] Kuvassa 3 on ortografisella projisoinnilla piir-
retty esimerkkihuone.



Kuva 3. Ortografinen projektio kuvan 1 huoneesta. Syvyyssuunnan viivat eivat nay ollen-

kaan.

Ortografinen projisointitapa on sivusta kuvatuissa peleissa vakiintunut kaytannéssa jo ole-
tusprojisointitavaksi, koska sivusta kuvatuissa peleissa ei yleensa ole parallax scrolling -
tekniikan kanssa tarvinnut ilmaista syvyytta projisointitavan avulla, eika kameran liike va-
semmalle ja oikealle vaikuta seindmien kulmiin. Grafiilkkaa on my6s helppoa toteuttaa or-
tografisesti, koska silloin ei tarvitse miettia syvyytta yhta paljon. Jos kentét suunnitellaan
nimenomaan tdman projisointitavan mukaan mahdollisimman ”litteind”, ortografinen pro-
jektio ajaa asiansa hyvin ja oikein tehtyné nayttaa hyvinkin nayttavalta. Tarkoin aseteltu

valaistus voi myos auttaa ilmaisemaan kolmiulotteisuutta valo- ja varjoalueiden avulla.

Tunnelmallisessa seikkailupelissa syvyystuntuma on kuitenkin usein haluttu lisdelementti,
koska silla on tapana lisatd immersiota. Liséksi, koska ortografinen projektio ei sinallaan
iimaise syvyytta, se ei yleensd naytad kovin hyvaltd, jos kentasta pitaisi ilmaista pienia
mutta selkeita etdisyyksia, tai jos huoneessa on lavasteita, jotka on aseteltu syvyyssuun-
nassa perakkain. (Kuva 4) Koska ortografinen projektio on teknisella tasolla &arimmaisen
helppo piirtaa, se saattaa silloin télldinen nayttaa hieman koruttomalta.



Kuva 4. Vasemmalla huone on kuvattu isometrisesti [2, s. 47], kun taas oikealla ortogra-

fisesti. Ortografinen projektio huoneesta on menettényt syvyyden tunnun kokonaan, eika

se siten ilmaise huoneesta tarpeeksi tietoa.

2.1.3 Kavaljeeriprojisointi

Kavaljeeriprojisointi on projisointitapa, joka osoittaa pituuden syvyyssuunnassa vinovii-
voilla. Sen avulla kolmiulotteinen avaruus on osoitettu korkeus- ja leveyssuunnassa pysty-
ja vaakasuorilla viivoilla, mutta syvyyssuunnassa 45 asteen kulmassa olevilla viivoilla. Sy-
vyyssuunnan viivat ovat suhteessa puolet lyhyempid kuin pysty- ja vaakasuunnan viivat.

[2, s. 46.] Kuvassa 5 on kavaljeeriprojisoinnilla piirretty esimerkkihuone.



Kuva 5. Kavaljeeriprojektio kuvan 1 huoneesta. Syvyys nakyy kuvassa 45 asteen kul-

massa olevilla viivoilla.

Kavaljeeriprojektio on sivusta kuvattujen pelien nakékulmasta kateva, koska pysty- ja si-
vusuunnat nakyvat kuin ortografisessa projektiossa, mutta sen liséksi kuvaan saadaan
mukaan myds syvyyttd. Toisin kuin perspektiiviprojektio, kavaljeeriprojektio soveltuu
myo6s kameran sivusuuntaiseen liikkeeseen, koska syvyys nakyy silla aina 45 asteen kul-

massa kameran sijainnista riippumatta.

Ongelmia kuitenkin tulee, jos halutaan nayttaa kaukaisuutta. Jos kavaljeeriperspektiivissa
likutaan syvyyssuunnassa, kentasta nakyy vain lisda maata tai lattiaa, eika horisonttia tai
taivasta ole mahdollista edes nékya. (Kuva 6) Koska kavaljeeriprojisointia on myés ope-
tettu suurimmalle osalle pelaajista ala-asteella matematiikantunneilla geometrian opetuk-
sessa, se saattaa antaa joillekin pelaajille myds hieman lapsekkaan kuvan, mikéa ei jois-
sakin peleissa ole haluttua.



Kuva 6. Ohessa on esitetty maisema seka perspektiivi- etta kavaljeeriprojektiona. Per-

spektiiviprojektio nayttaa maisemasta syvyyden mielekk&asti ja taivas nékyy kuvassa
hyvin, kun taas kavaljeeriprojektio ei nayta alueen syvyytta yhta hyvin, eika taivas nay

ollenkaan.

2.2 Kenttien lavastuksen rajoitteet

Sivusta kuvattu nakdkulma rajoittaa seka kenttien pohjapiirustusta etta pelaajalle tarkei-
den esineiden ja oviaukkojen sijoittelua. Pohjapiirustukseen se vaikuttaa lahinna siten,
etta syvyyssuunnassa liikkuminen on vahintaan hyvin rajattua ja tilanteesta riippuvaa, jos
ei mahdotonta. TAman takia kaikki kenttasuunnittelu pitaa tehda siten, etta se tukee eri-
tyisesti sivusuuntaista liiketta, jonka vuoksi lavasteita, joita pelaajan pitaa kyeta tutkimaan,
ei kannata laittaa taka-alalla liian kauas. Jos pelissa on kuitenkin rajatusti syvyyssuun-
nassa liikkumista, tutkittavaa lavastusta voi laittaa myds kauemmas, mutta pelaajalle hyo-
dynnettavien lavasteiden sijoittelussa kannattaa silti priorisoida keski-alaa, koska silla

alalla pelaaja liikkuu suurimman osan ajasta.

Suurin rajoite seikkailupelin lavastuksessa on, ettéd kamera on alueella vahintdén yhden
seindman kohdalla. Tama rajoittaa, mita kaikkea kameranpuoleiselle seindmalle voi sijoit-
taa. Huoneita suunnitellessa ei voi ajatella pelkastaan loogisesti, mita vastaavanlaisessa
huoneessa olisi, jos se olisi oikea paikka tai jos se toteutettaisiin 3D-grafiikoilla vapaasti
kdannettavan kameran kera, vaan pitaa miettia, milta lopullinen huone nayttadd nimen-
omaan pelaajan ndkdkulmasta. Pelaajalle pitdd hahmottua kaikki olennainen huoneesta,
kuten vuorovaikutettavat esineet ja huoneen sijaintia ilmentavat grafiikat, eika mikaan
huoneessa oleva saa peittda pelaajan nakymaa. Taman takia kaikki, mité laitetaan liikut-
tavan alueen ja kameranpuoleisen seinaman valiin, pitda esittdd pelaajalle hienovarai-

sesti, jos vélialueelle ylipdansa tarvitsee laittaa mitaan. (Kuva 7)



Kuva 7. Kameran liikkuessa kuvassa sinisen viivan kohdalla keltaiset nékokenttaviivat
osoittavat, ettd kameranpuolimmaisella seinélla oleva hylly olisi pelaajalle selkea nako-

este.

2.3 Huoneiden sijaintien yhtendisyys ja pelaajan suuntavaisto

Jos pelin kenttasuunnittelulla halutaan antaa kuva pelimaailmasta, joka ei etene pelkas-
tddn vasemmalta oikealle, pelin kenttasuunnittelu kannattaa haarauttaa useaan suun-
taan, esimerkiksi laittamalla eri huoneisiin oviaukkoja myds taka- tai etualalle. Mikali huo-
neiden sijoittelua ei kuitenkin mietita riittavan pitkalle, huoneet saattavat menné kolmiulot-
teisesti ajatellen toistensa lapi, jolloin niiden sijainti ei k&y jarkeen, eiké pelaaja voi kayttaa

kolmiulotteista suuntavaistoansa kentissa navigointiin. (Kuva 8)
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Kuva 8. Ohessa on piirretty kolme huonetta, jotka johtavat toisiinsa. Huoneiden grafiikoita

tarkastellessa niissa ei sinéllaan nayta olevan mitdén vikaa, mutta pohjapiirrosta katsel-

lessa voidaan n&hda, ettd ne on aseteltu fyysisesti mahdottomalla tavalla.

Huoneiden sijoitteluun liittyy olennaisena osana myos kamerakulman muutos huoneesta
toiseen siirryttdessa. Jos pelaaja siirtyy huoneeseen, jonka kameraseind on edelliseen
huoneeseen nahden eri kulmassa, kuvakulman kaannds saattaa hAmata pelaajan suun-
tavaistoa ja rikkoa pelaajan tilantajun. Jos kaikki pelin huoneet jatkuvat pohjapiirroksessa
vain yhdensuuntaisesti ilman poikkeuksia, tatéd ongelmaa ei tietenkaan ole, mutta muissa
tapauksissa se voi pahimmassa tapauksessa eksyttaa pelaajan taysin, koska kenttasuun-
nittelu ei anna riittavasti vihjeita pelaajan tilanhahmotuskywylle.
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3  Esimerkkiratkaisuja muissa peleissa

Jotta Cieranin kenttasuunnittelu saatiin tehtya toimivasti, tein suunnittelijana taustatutki-
musta muista sivusta kuvatuista seikkailupeleista. Paadyin kayttamaan tutkimukseni koh-
teena peleja nimeltd Clock Tower ja Silence of the Sleep. Molemmat pelit omat |&hesty-
neet aiemmin mainittuja haasteita eri tavoilla, joten niiden tutkiminen tuotti paljon Cieranin
kenttasuunnittelun kannalta hyddyllista tietoa. Ne kuuluvat myos Cieranin tavoin kauhu-
genreen, joten ne pyrkivat kenttdsuunnittelullaan myds luomaan samankaltaista tuntumaa

kuin Cieran.

3.1 Clock Tower (Human Entertainment, 1995)

Clock Tower on Hifumi Konon ohjaama ja Human Entertainmentin julkaisema seikkailu-
peli, joka julkaistiin Super Nintendo —alustalle Japanissa vuonna 1995, seka mydhemmin
myo6s PlayStation-konsolille, WonderSwan-konsolille ja PC:lle. Se on yksi ensimmaisista
selviytymiskauhupeleistd, edeltden genren popularisoinutta Resident Evilid (Capcom,
1996) vuodella. [3]

Pelissa pelataan Jennifer-hahmolla, jonka pitdd paeta Bobby-nimistd antagonistia ja
paasta pois suuresta kartanosta, johon hanet on adoptoitu. Pelissa liikkutaan vasemmalle
ja oikealle napsauttamalla ruutua Jenniferin vasemmalta tai oikealta puolelta, jonka jal-
keen Jennifer alkaa kavella siihen suuntaan. Kaksoisnapsautamalla suuntaa tai paina-
malla L- tai R-nappéainta Jennifer alkaa juosta siihen suuntaan. Painamalla X-nappainta
Jennifer pysahtyy, ja klikkaamalla jotain asiaa kentdasséa hén kavelee sen luo ja joko tutkii
sita tai tekee sille jotain. Jos klikataan jotain, joka on huoneessa taka-alalla, Jennifer ka-
velee taka-alalle tutkiakseen sitd. Syvyyssuunnassa liikkuminen on kuitenkin rajoitettu

tiettyihin kohtiin kentassa.

3.1.1 Kolmiulotteisen avaruuden kaksiulotteinen projektio

Pelin huoneissa on huoneesta riippuen kaytetty yhden pisteen perspektiivia, kavaljeeri-
projektiota, ortografista projektiota tai ndiden sekoitusta. Projisointitapaa vaihdellaan tar-

peen mukaan.
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Huoneet, joissa kaytetdan yksinomaan perspektiivid, ovat poikkeuksetta vain kuvaruudun
levyisid huoneita. Koska kamera ei naissd huoneissa liiku, tama on erittéin toimiva rat-
kaisu, koska kameran liike ei riko illuusiota syvyydestéa. Tallaisessa huoneessa Jenniferin
tutkiessa jotain hanen kavelynsa kolmiulotteisessa avaruudessa esitetdan yhden pisteen

perspektiivin vaatimassa kulmassa. (Kuva 9)

Kuva 9. Clock Tower (1995). Huone yhden katoamispisteen perspektiivilla. Jennifer liikkuu

syvyyssuunnassa perspektiivin vaatimassa kulmassa.

Huoneissa, jotka ovat kuvaruutua pidempia ja siten vaativat kameran liiketta, on sekoitettu
yhden pisteen perspektiivia ja kavaljeeriprojisointia ja usein myos ortografista projisointia.
(Kuva 10)

Kuva 10. Clock Tower (1995). Tassa huoneessa ovi on piirretty yhden katoamispisteen

perspektiivilla, mutta lattialaudat ja seindpilari on piirretty kavaljeeriprojisoinnilla.
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Pidemmisséa huoneissa vahintddn huoneen toinen sivulaita on piirretty siten, etta sen si-
vuseinama ja siiné oleva mahdollinen sisdankaynti noudattavat yhden pisteen perspektii-
Vvi&, jos kamera on kiinni kyseisessa laidassa. Sen jalkeen toinen laita on piirretty joko
kayttaen yhden pisteen perspektiivid, mutta télle laidalle onkin piirretty oma katoamispiste,
tai sitten toista laitaa ei piirretd ollenkaan. Jos huoneen lattia on tehty laudoista, laudat
noudattavat kavaljeeriprojisointia, joten kentan toista laitaa ei piirretd, koska muuten lau-
tojen reunojen kulmat olisivat ristiridassa toisen laidan perspektiivin kanssa. Sen sijaan
jos huoneen lattia on jotain muuta materiaalia, kuten kivea, nurmikkoa tai kokolattiamat-

toa, toinen laita on useimmiten piirretty siten, ettd toisessa laidassa on oma katoamispiste,

koska lattian kuviossa ei ole kuvakulmaa osoittavia kulmia tai geometrisia muotoja. (Kuva
11)

Kuva 11. Clock Tower (1995). Oheisessa suuressa huoneessa on sekoiteltu seka per-
spektiivia, kavaljeeriprojisointia etté ortografista projisointia; kentan laidat ja niilla olevat
ovet on piirretty perspekitiivissa, laidalla oleva poyta kavaljeeriprojisoinnilla ja seinapilarit

ortografisella projisoinnilla.

3.1.2 Huoneiden lavastuksen rajoitteet

Pelin huoneissa ei yhtd poikkeusta lukuun ottamatta ole etualalla yht&d&n mitaan. Sisatila-
huoneissa kameranpuoleinen seindma on taysin l&pinakyva, eika siina ole sisdankaynteja
muihin huoneisiin. Poikkeushuoneessa kuitenkin etualalla on kaksi ohutta puuta, joissa

on kaytetty parallax scrolling -tekniikkaa simuloimaan syvyytta.
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Koska etualalla ei ole mitaan erityistd, tama tarkoittaa sita, etta kaiken pelaajalle tarkean
tiedon huoneesta pitaa olla sijoitettuna joko huoneen keski- tai taka-alalle ja kaikki huo-
neiden sisdankaynnit joko taka-alalle, vasemmalle laidalle tai oikealle laidalle. Sen lisaksi
jokaisessa huoneessa saa olla korkeintaan kaksi syvyystasoa Jenniferin liikkumiselle:
keskiala ja yksi taka-ala. Jotta syvyystasojen valilla likkuminen nayttaisi kolmiulotteisesti
luonnolliselta, yhden pisteen perspektiivin alueissa syvyystasojen valilla liikkumisen pitaa
tapahtua joko alueen laitareunoissa tai tasan tarkkaan keskella. Pidemmissa alueissa
taas joustetaan tasta enemman, mutta alueiden laidoilla syvyyssuunnassa voi liikkua ai-

noastaan aivan alueen laidalla, eika sen lahettyvilla.

3.1.3 Huoneiden sijaintien yhtendisyys ja pelaajan suuntavaisto

Koska peli sijoittuu kartanoon, pelin huoneet on sijoitettu siten, ettd ne kayvat kolmiulot-
teisesti ja arkkitehtuurillisesti jarkeen. Sijoittelua on kuitenkin rajoittanut huomattavasti se,
ettd jokaisessa huoneessa on lavastusrajoitteiden vuoksi aina yksi seinama, jossa ei saa
olla minkaanlaisia sisaankaynteja. Taman vuoksi kartanon arkkitehtuurissa on pitanyt pi-
tda huolta, etta joka ikisessa alueessa pitaa olla yksi seinama, jolla ei ole yhtakaan ovi-

aukkoa.

Kartanolla on néista rajoitteista huolimatta kuitenkin selke& ja looginen pohjapiirros, ja
kaikki alueet on sijoiteltu kolmiulotteisesta ndkdkulmasta fyysisesti mahdolliseen jarjes-
tykseen. Hyvana esimerkkina tasta toimii kuvan 12 esittama alue. Pohjapiirros perustuu
suurimmilta osin kahteen kohtisuoraan kaytavalinjaan, valiin ja laidoille muut huoneet on

sijoitettu.
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Kuva 12. Clock Tower (1995). Ylla olevasta kaytavasta paasee alla oleviin huoneisiin,
mutta alla olevat huoneet yhdistyvat myds yhteisen oven avulla. Yhdessa huoneet tekevét

pienen silmukan ja ne on jarjestetty fyysisesti mahdollisen pohjapiirroksen mukaan.

Kamerakulman vaihdoksessa Clock Tower on kayttanyt useiden huoneiden kanssa poh-
jana elokuvateollisuudessa kaytettya 180 asteen sdantoa; valtaosa kuvakulman vaihdok-
sista on kerrallaan vain 90 astetta, jolloin vaihdos ei eksyta pelaajaa. [3.] Tata sdantéa
kuitenkin rikotaan silloin talléin, mutta ainoastaan syvyyssuunnassa liikkkuessa, ei sivu-
suunnassa. Tallaisissa tapauksissa sijaintia kolmiulotteisessa avaruudessa ankkuroidaan
nayttamalld, kuinka Jennifer kévelee oviaukolle ja toisessa huoneessa oviaukolta pois-

pain syvyyssuunnassa.

3.1.4 Miten peli onnistui kenttdsuunnittelussaan?

Projisointitapojen yhdistelylla Clock Tower on onnistunut tekemaan uskottavan tuntuisen
ympariston, jossa on kolmiulotteisen tilan tuttua. Jos projisointitapojen vaihteluun ei erik-

seen keskity, kentat tuntuvat luonnollisilta ja ne yllapitavat pelaajan immersiota. Rajoitettu
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syvyyssuuntainen liike tekee my6s huoneista mielenkiintoisempia ja pitdéd huolta, ettei

kartano tunnu pelkastaan kaksiulotteiselta putkelta.

Koska pelissa kuitenkin on paljon pitkid samannakoisia kaytavia ja lukuisia syvyyssuun-
nassa kulkevia kulkureitteja, jotka kolmiulotteisesti ajatellen ka&ntavat pelin kuvankulman
toisinpain, kenttasuunnittelu on ajoittain hyvin vaikeaselkoista, ja pelaajan on hankala
saada ehytta kokonaiskuvaa kartanon pohjapiirroksesta. Yksi mahdollinen ratkaisu tahan
ongelmaan voisi olla esimerkiksi pitempien kaytavien yksilollistaminen pienilla lavasteilla.
Eri huoneilla voisi myds mahdollisesti olla erinakdiset ovet, mika voisi helpottaa kartanon

pohjapiirustuksen oppimista.

3.2 Silence of the Sleep (J. Makkonen, 2014)

Silence of the Sleep on Jesse Makkosen kehittdamé ja julkaisema seikkailupeli, joka jul-
kaistiin Steam-palvelun kautta PC:lle vuonna 2014. Pelissd pelataan Jacob-hahmolla,
joka on itsemurhayrityksen takia joutunut mysteeriseen motelliin, josta han yrittaa paasta
pois. Pelissa voi liikkua vasemmalle ja oikealle seka kaantya kohti kameraa tai kamerasta
poispain WASD-nappaimilla. Pelaaja voi tutkia kentéssa olevia lavasteita ja esineita E-
nappaimelld; jos tutkittava asia on etu- tai taka-alalla, pelaajahahmon pitad kaantya sen
suuntaan voidakseen tutkia sité. Joissain huoneissa vaeltaa vihollisia tietylla alueella, jol-
loin pelaajan pitaa piiloutua, kunnes vihollinen on ohittanut piillopaikan. Tah&n apuna pe-
laaja voi toisen huoneen ovella katsella avaimenreiéstéa tai kuunnella oven Iapi hiiren oi-

kean néppéaimen avulla selvittddkseen, onko vihollinen silla hetkelld l1ahettyvilla.

3.2.1 Kolmiulotteisen avaruuden kaksiulotteinen projektio

Pelin kentissé on kaytetty lahes yksinomaan ortografista projisointia: valtaosan ajasta la-
vasteet ovat yhta suuria riippumatta siitd, kuinka kaukana ne ovat kamerasta. Lavasteet
on myds useimmiten naytetty kulmista, joista ne on helppo hahmottaa, kuten suoraan
edesta. (Kuva 13) Syvyysnakoa ei ole erityisemmin korostettu kentiss&, koska se ei ole

ollut pelissé olennaista.



17

Kuva 13. Silence of the Sleep (2014). Tassa huoneessa on kaytetty hyvin selkeasti orto-

grafista projisointia: hylly ja poytéa ovat selkedasti eri syvyysaloilla, mutta ne ovat silti piir-
retty suhteessa samankokoisiksi. Hyllystd hahmottuu hieman kolmiulotteisuutta valon

avulla.

Joissakin huoneissa kuitenkin rikotaan ortografista projisointia hieman. Jos kentasta on
haluttu nayttdad hivenen lattiaa, lattian kameranpuoleista reunaa on Kkallistettu hivenen
alas, jotta se nakyy pelaajalle paremmin. Joissain huoneissa on kuitenkin my6s haluttu
nayttad taka-alasta enemman syvyytta. Tallgin syvyyden ilmaisuun on otettu vaikutteita
perspektiivistd nayttamalla lattiasta enemman ja tekemallda kauempana olevista asioista
hivenen pienempia. Kenttéagrafiilkka ei naissa osissa noudata taysin mitaan tiettya pro-
jisointitapaa, vaan sen sijaan pyrkii ilmaisemaan syvyytta sopien silti yhteen ortografisen

grafiikan kanssa. (Kuva 14)
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Kuva 14. Silence of the Sleep (2014). Tassa huoneessa ortografista projisointitapaa on

rikottu perspektiivin elementeilla noudattamatta silti perspektiivia taysin.

3.2.2 Huoneiden lavastuksen rajoitteet

Toisin kuin Clock Towerissa, Silence of the Sleepissé etualalla on usein lavasteita. Useim-
miten ne ovat ovia, mutta muunkinlaisia lavasteita 16ytyy, kuten pilareita ja puita. Tasta
huolimatta suurin osa lavasteista on taka-alalla, koska ne nakyvét siité pelaajalle parhai-
ten. Etualalla olevat ovet ovat lapindkyvia, jolloin ne eivét ole pelaajalle nakdeste, mutta
jos pelaaja menee etualalla olevan oven kohdalle ja kadantyy kohti kameraa, ovi muuttuu
[apindkymaéattomaksi. (Kuva 15)
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Kuva 15. Silence of the Sleep (2014). Etualan ovi nékyy lapindkyvana, kunnes pelaaja

menee sen kohdalle ja kaantyy ovea kohti.

Koska pelin projisointitapa on kuitenkin ortografinen, josta johtuen huoneiden sivulaitojen
seinamat eivat ndy pelaajalle kovin hyvin, sivulaitojen lavastus rajoittuu [&hinna oviin ja

silloin talldin ikkunoihin.

3.2.3 Huoneiden sijaintien yhtendisyys ja pelaajan suuntavaisto

Koska peli sijoittuu motelliin, sen kenttien pohjapiirrokset ovat sen mukaisia: kentissa on
kaytavia, joista etenee pienempid huoneita erisuuntiin, eikd pienemmistd huoneista
yleensa edeta toisiin pienempiin huoneisiin. Kaytavat toimivat siis eraanlaisina keskigina.
Kaytavat eivat kuitenkaan jatku toisiinsa nahden suorina kaytavalinjoina, vaan kaytavat
voivat jatkua paista myds vasemmalle tai oikealle. Motellin pohjapiirros ei ole erityisen
symmetrinen tai looginen, mutta se on seka fyysisesti mahdollinen ettd hyvin helppo op-

pia, eikd symmetrisyys ole motellin yliluonnollisuuden takia erityisen oleellista.

Kamerakulmien vaihdoksissa on kaytetty lahes aina 180 asteen sd&nttd. Koska pienem-
mat huoneet on yhdistetty l&hes yksinomaan vain kaytaviin, eivatkd ne ronsya toisiinsa,

kuvakulman muutokset ovat helppoja hahmottaa. Lisdksi koska myds kameraseinamalla
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voi olla ovia, huoneiden sijoittelua ei ole tarvinnut rajoittaa siten, etté joka huoneessa yh-
della seindmalla ei saisi olla ovia, joten huoneiden sijoittelun yhtenaisyytta on taméan ra-
joituksen puutteen vuoksi ollut helpompi yllapitaa.

3.2.4 Miten peli onnistui kenttasuunnittelussaan?

Kenttasuunnittelussaan peli on hyvin pelaajaystavallinen: sen pohjapiirros on helppo op-
pia pelkastaan pelaamalla pelid normaalisti, eivatka kamerakulman vaihdokset eksyté pe-
laajaa. Pelaajaystavallisyys ei kuitenkaan ole ilmaisuvoiman tielld, eik& kenttadsuunnittelua
tule sen enempéaa ajateltua, ellei siihen erikseen kiinnitd huomiota. Kenttasuunnittelu on

siis tdssa mielessa aarimmaisen hyvin onnistunut.

Ortografinen projisointi on pelissa toiminut suurimmilta osin hyvin, ja se on helpottanut
joidenkin huoneiden nopeasta hahmottamisesta helpompaa. Kun sitéa on kuitenkin rikottu
syvyyden ilmaisua varten, lopputulos on vaihtelevan laatuista. Valilla rikkomistapa ei veda
itseensd sen enempaa huomiota, mutta useimmiten vetaa, talldin kenttagrafiikkka nayttaa
rikotusta kohdasta helposti hyvin kummalliselta ja fyysisesti mahdottomalta, pahimmissa
tapauksissa jopa lapselliselta. Yksi mahdollinen ratkaisu ongelmaan voisi olla esimerkiksi
eri projisointitapojen sekoittaminen Clock Towerin tapaan. Talldin huoneiden sivulaitojen

ovetkin olisivat hieman helpompia hahmottaa.
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4  Havaintojen soveltaminen Cieranissa

Tehdessani Cieranin kenttasuunnittelua k&ytin suunnittelun pohjana Clock Towerista ja
Silence of the Sleepista tekemaani analyysia. Otin molempien pelien suunnitteluratkai-
suista vaikutteita, joiden lisaksi kehitin joitain omia ratkaisuja.

Pelissé pelataan Cieran-nimisella pojalla, joka vanhempiensa kadottua kodistaan lahtee
synkkaan metsaan. Pelaaja voi likkua vasemmalle ja oikealle painamalla naytdn vasenta
tai oikeaa puolta, juosta kaksoisndpayttamalld ja pitamalla pohjassa jompaakumpaa
puolta naytdsta sekéa tutkia kentassa olevia esineita painamalla ruudulla olevaa toiminta-
painiketta. Joissain huoneissa vaeltaa Silence of the Sleepin tavoin vihollisia, jolloin niita
pitaa valtellg; talldin pelaaja voi joko juosta pakoon tai ohittaa ne piiloutumalla ensin vihol-
lisen kulkualueella ja odottamalla, kunnes vihollinen menee piilopaikan ohi. Cieranin fyy-
sinen kunto on kuitenkin huono, joten pelaaja voi juosta vain vahan matkaa kerralla, joten

paetessa pelaajan on tarkkailtava Cieranin kestavyytta.

4.1 Kolmiulotteisen avaruuden kaksiulotteinen projektio

Kehitysvaiheessa tiesimme jo, ettd osa huoneista on kuvaruudun levyisid, kun taas osa

on pidempia, joten jouduimme sekoittelemaan hieman eri projisointitapoja.

Ruudunlevyisissa huoneissa kaytimme yhden pisteen perspektiivia siten, etta katoamis-
piste oli huoneen keskella. TAma projisointitapa korosti huoneen kolmiulotteisuutta ja,
koska kamera ei tamankokoisissa huoneissa liiku, talléin kamera ei riko kolmiulotteisuu-

den illuusiota. Hyvana esimerkkina tasta toimii kuvan 16 huone.
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Kuva 16. Cieran (2016). Yhdelld katomispisteella piirretty huone.

Huoneissa, jotka ovat ruudun leveyttd pidempia, jouduimme olemaan perspektiivin
kanssa vahan luovampia. Pdadyimme kayttamaan yhden pisteen perspektiivida hieman
samalla tavalla kuin Clock Towerissa pidemmissa kaytavissa, joissa ei ole lattialautoja.
Teimme siis kenttien laidoille omat katoamispisteet, ja teimme niiden avulla kummallekin
laidalle omat yhden pisteen perspektiivit. Varmistimme myds, etta perspektiiviviivojen
kulma on sama kuin ruudunpituisissa huoneissa. Taman jalkeen pakopisteiden véliselle
alueelle kaytimme suurimmilta osin ortografista perspektiivid. Jotta nakdkulman uskotta-
vuus ei karsisi, pyrimme olemaan laittamatta vélialueille esineita, jotka vaatisivat selkeda

syvyytta. (Kuva 17)

Kuva 17. Cieran (2016). Oheisen luolan grafiikoissa sivulaidoilla on kaytetty yhden ka-

toamispisteen perspektiiveja, kun taas keskella on kaytetty ortografista projisointia.
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Jouduimme kuitenkin kahdessa kaytavassa soveltamaan perspektiivin kanssa. Naissa
kaytavissa jouduimme simuloimaan syvyyttd katoamispisteiden valisella alueella. Tassa
tilanteessa paadyimme siihen tulokseen, etté paras ratkaisu oli siimamaaraisesti soveltaa
syvyys vdlialueella. Lopputulos ei ole taysin realistinen, mutta se on riittdvan uskottava

tarkoitukseensa. (Kuva 18)

Kuva 18. Cieran (2016). Osittain rikotulla perspektiivilla piirretty huone.

4.2 Kenttien lavastuksen rajoitteet

Paatimme kehityksen alkuvaiheissa, etta pelaaja ei pysty likkumaan huoneissa syvyys-
suunnassa, koska se vaatisi lisda animaatioita pelaajalle ja liséa kehitysaikaa. Taman li-
saksi paatimme, ettei pelissa voi liikkua pystysuunnassa, koska se vaatisi lisda aikaa oh-
jelmoinnille, eik& se ollut meidan mielestamme tarpeellista pelin pienen skaalan vuoksi.
Taman takia emme voineet asettaa huoneisiin useita ovia sivulaidoille tai eri korkeuksille,

toisin kuin Clock Towerissa.

Koska pelimme visuaalinen tyyli oli vesivarimainen, jolloin Silence of the Sleepin tapainen
l&pinakyvyys etualan lavasteissa ei toimisi kovin hyvin, paadyimme laittamaan etualalle
vain melko rajoitetusti pienempia lavasteita, kuten ruohikkoa ja ohuita puita, jotka eivat
olisi pelaajalle nakoeste. Naissa lavasteissa kaytimme parallax scrolling —tekniikkaa luo-

maan syvyyden tuntua kenttiin.



24

Koska etualalla ei kuitenkaan ollut peluun kannalta mitd&n oleellista, sijoitimme kaikki ovi-
aukot huoneiden laidoille ja taustaseindmalle. Koska pelaaja ei pelissa kykene likkumaan
syvyyssuunnassa, yhdessa huoneen laidassa voi olla vain yksi oviaukko. Tama rajoitti
koko pelin pohjapiirroksen tekoa huomattavasti, koska joka huoneessa oli aina seka lai-
taseinilla korkeintaan yksi oviaukko etté yksi seindma4, jolle ei voinut asettaa oviaukkoja:

kameraseinama.

4.3 Huoneiden sijaintien yhtendisyys ja pelaajan suuntavaisto

Koska joka huoneessa oli aina yksi seindma, johon ei voinut laittaa oviaukkoja, pelin poh-
japiirustus piti tehda huolella, jotta se tuntuisi pelaajan kannalta jarkevalta mutta samalla

kolmiulotteisesti mahdolliselta eika pelkastaan "pelimaiselta”.

Pohjapiirrosta (kuva 19) aloittaessani tiesin jo, etta pelin kenttasuunnittelusta tulee sykli-
nen; pelin alkualueesta mennéén metsaan, jonka kavelyreitti on silmukka, joka johtaa ta-
kaisin metsan suuaukolle. Koska kenttasuunnittelu ei tdmén takia rénsynnyt suunnasta
toiseen, pystyin suunnittelemaan pelin pohjapiirroksen tadman rajoituksen ymparille.
Koska peli kuitenkin sijoittuu suurimmilta osin orgaaniseen luonnonymparistéon, kuten
metsaan ja luolaan, sen huoneiden sijoittelu ei saanut nayttaa lilan symmetriselta tai ih-

misen suunnittelemalta.
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Kuva 19. Cieranin pohjapiirros. Vaaleanpunainen pallo tarkoittaa pelin alkupistetta; sini-
nen tarkoittaa seindmaa, jonka puolelle kamera on sijoitettu; vihrea tarkoittaa oviaukkoa;
tummanvioletti tarkoittaa oviaukkoa, joka on aluksi suljettu, pakottaen pelaajan

menemaan toiseen suuntaan.

Kun seka huoneita ettéd niiden kameranpuoleisia seinamia sijoiteltiin peliin, sijoittelussa
pidettiin lahtokohtaisesti mielessa 180 asteen saantd. Joissakin huoneiden valisissa siir-
tymissa jouduttiin kuitenkin rikkomaan tatd saéantod, koska oviaukkoja ei voitu sijoittaa
kameranpuoleiselle seindmalle; sdantda rikkoessa pidettiin |ahtokohtaisesti huolta, etta
pelaajan huomiointikyky ankkuroitiin jollain muulla tavalla, kuten molemmissa huoneissa
samaksi tunnistettavalla oviaukolla. Pelin toisella puoliskolla tata saantdéa kuitenkin rikot-
tiin tarkoituksella hieman eksyttamaan pelaajaa, koska se sopi mielestdmme sen vaiheen

surrealistiseen kauhuun.
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4.4  Miten peli onnistui kenttdsuunnittelussaan?

Cieranin kenttasuunnittelua on hyvin mielenkiintoista tarkastella jalkivisaana. Se onnistui
joissain asioissa oikein hyvin, kun taas joissakin ei. Onnistumisten ja kompurointien tar-
kastelu kuitenkin auttaa ymmartamaan, miten tulevaisuudessa kenttasuunnittelua voisi

tehda paremmin.

Pelissa on saatu sen kenttagrafiikoissa hyvin esille syvyyden tuntua. Osiltaan siihen vai-
kuttaa parallax scrolling -tekniikan kayttd, mutta eniten siihen vaikuttaa kayttamamme
tapa sekoitella perspektiivia ja ortografista projisointia. Projisointitapojen kayttétapamme
valittaa syvyyden useimmiten oikein herattamatta sen enempaéa huomiota itseensa, kuten
hyvan suunnittelun kuuluukin. Metsan sisdankaynnissa kuitenkin jouduimme soveltamaan
perspektiivia vahasen kaytavan keskellda, mika ei kameran liikkeen takia nayttanyt kovin
hyvalta. Taman vuoksi syvyyden osoitusta huoneen keskialueella tulisi valttaa, jos kysei-
nen alue on muuten ortografinen. Kyseisessa huoneessa olisimme voineet esimerkiksi
sijoittaa sisaankaynnin lahemmas jompaakumpaa huoneen laitaa, jolloin se olisi voitu piir-

téaa asiaankuuluvalla perspektiivilla.

Huoneiden lavastus ajaa pelissa asiansa riittavan hyvin. Olennainen osa lavastuksesta
valittyi pelaajalle hyvin, eik& ylimaarainen koristus, kuten etualalle sijoitetut puut, ollut pe-
laajan tielld tai herattanyt liikaa huomiota. Pelaajilta saamamme palautteen mukaan mo-
net pelin huoneet olivat hieman koruttoman ja tylsan nakaoisia. Olisimme siis voineet lisata
huoneiden lavastusta hieman. Mahdollisesti osa lisélavastuksesta olisi voinut myos jatkua

huoneesta toiseen, jotta se valittaisi samalla selkeammin huoneiden liitannaisyytta.

Kentan pohjapiirros oli kuitenkin onnistunut. Pelin huoneet liittyvat toisiinsa kolmiulottei-
sesti katsoen jarkeenkayvasti, ja pohjapiirros on mahdollista oppia ulkoa pelaamalla pelia

normaalisti. T&ma& aspekti oli siis onnistunut hyvin.

Pelia testauttaessa myds monet pelaajat menivat hamilleen siirtyessaan joistakin huo-
neista toiseen, eivatkd ymmartaneet syvyyssuunnassa kulkevien oviaukkojen olevan ovi-
aukkoja edellisen ja nykyisen huoneen valilla. Pelaajat kylla oppivat huoneiden yhtymis-
tavan ensihdméaantymisen jalkeen, mutta hamé&antymista tapahtui silti hyvin usein ensim-
maisilla peluukerroilla. Taten emme siis onnistuneet aina valittdm&an huoneiden kolmi-
ulotteista sijaintia riittdvan hyvin. Syvyyssuunnassa kulkiessa p&aéhenkilé Cieranin ei nay-
tetd kdvelevan taka-alalle tai saapuvan taka-alalta, vaan tallaisista oviaukoista kulkiessa

pelinayttd pimenee hetkeksi, jonka aikana pelaaja siirretd&n toiseen huoneeseen. Oli-



27

simme siis esimerkiksi voineet nayttda Cieranin kdvelevan syvyyssuunnassa ankku-
roidaksemme pelaajan paremmin ymparistoon. Tama olisi kuitenkin vaatinut lisaa ani-
maatiota, eika se siksi olisi mahtunut projektimme skaalaan, joten yksinkertaisempi mutta
ham&a&vampi ratkaisu oli pakollinen paha.
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5 Yhteenveto

Sivusta kuvatussa seikkailupelissa on siis kaytettavissa ensisijaisesti kolme projisointita-
paa: perspektiivi, ortografinen projisointi ja kavaljeeriprojisointi. Jos tarkan syvyyden ilmai-
sulla ei ole erityisemmin merkitysta, ortografinen projisointi on riittava ratkaisu. Jos taas
syvyytta halutaan ilmaista tarkemmin, projisointitapoja kannattaa sekoitella tarpeen mu-
kaan.

Kenttien lavastuksessa on hyvin oleellista varmistaa, etteivat kenttien lavasteet ole pelaa-
jalle ndkoeste. Samalla lavastuksen pitaa ilmaista sanomansa pelaajalle riittdvan hyvin,
joten se pitaa asetella projisointitavan vaatimalla tavalla, jotta siité ei pelaajan nakokul-
masta peity mitaan oleellista; jos esimerkiksi kaytetddn ortografista projisointia, huoneen
laitaseinille ei kannata asettaa lavasteita, joista pelaajan pitaisi erottaa muuta kuin sivusta

kuvattu siluetti. Lavasteiden pitaa mielekkyytensa ohella my6s avustaa

Kenttien pohjapiirustusta tehdessé on pidettava myts mielessa sekd huoneiden sijoittelun
loogisuus ettd kameraseinien sijoittelu. Huoneiden sijoittelussa on pidettava huolta, etta
niiden sijainnit kayvat kolmiulotteisesti ajatellen jarkeen, eivatka huoneet mene kolmiulot-
teisesti ajatellen toistensa lapi. Kameraseinia sijoitellessa pitdaa myods pitdd mielessa,
voiko kameraseindlla olla oviaukkoja ja miten huoneesta toiseen siirtyessa kamerakulman

muutos vaikuttaa pelaajan suuntavaistoon.



29

Lahteet

1. Bone Sonny (17.7.2014). Parallax Scrolling: A Simple, Effective Way to Add Depth
to a 2D Game. Envato Tuts +. Haettu osoitteesta: https://gamedevelopment.tutsp-
lus.com/tutorials/parallax-scrolling-a-simple-effective-way-to-add-depth-to-a-2d-
game--cms-21510

2. Ahonen Taisto, Tiirola-Santala Liisa (1995). Maalausalan piirustus ja suunnittelu.
Helsinki, Suomi: Opetushallitus, Rakennusalan Kustantajat RAK.

3. Sinha Ravi (6.4.2016). A Comprehensive History of Horror Gaming. GamingBolt.
Haettu osoitteesta: https://gamingbolt.com/a-comprehensive-history-of-horror-ga-

ming.

4. Learn About Film. The 180 degree rule, looking space and eyeline match. Haettu
22.11.2017 sivustolta Learn About Film, internetosoite: http://learna-

boutfilm.com/film-language/sequence/180-degree-rule/.



