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Opinnéaytetyodn tarkoituksena oli syventya pelituntumaan ja mekaniikkojen opettamiseen. Paata-
voitteena oli keréaté ja luoda tietopaketti aloitteleville kenttéddesignereille sekd omaa tulevaisuutta
varten. Toisena tavoitteena oli luoda hyvia opetustilanteita peliin, missa kaytdnnon harjoitteena
toimi Quake1:n(1996) yksinpelikampanjan luominen.

Kasiteltavina aiheina on pelituntumaan ja opettamiseen vaikuttavat agenda ja kontrasti. Agenda
tarkoittaa, miten paljon pelaaja pystyy tuntemaan vaikuttavansa pelimaailmaan ja siella tapahtuviin
asioihin. Kontrasti tarkoittaa, miten hyvin pelaaja pystyy havainnoimaan pelimaailmaa ymparillaan,
seka oppimaan siella.

Kaytannon harjoitteen esimerkeissa selvitettiin ja kuvattiin pelimekaniikkojen opettamista, kontras-
tin kayttoa ja valinnanvapautta. Tarkoituksena oli syventad omaa nakemysté tilanteisiin vaikuttaviin
tekijoihin ja oppia hahmottamaan seurauksia ennakoivasti. Kaytannénldheinen ymmarrys syntyi
kerétessd demoja ja palautetta pelaajilta netin yli. L&hteiden osalta suurin kdytannénlaheinen oppi
syntyi kuunnellessa kokeneiden kenttadesignerien ndkemyksid, seka kyselemalla Quakel yhtei-
sossa toimivilta tekijoiltd heidan ndkemyksiaan.

Kenttadesignin periaatteet eivat ole kovasti muuttuneet ja samat periaatteet ovat edelleen osalli-
sina moderneissa kenttadesigneissa. Havaittiin miten paljon merkitysta pelimekaniikkojen opetuk-
sella voi olla miellyttdvassa kenttadesignissa. Nama havainnot ovat kasitteellisesti esitelty, siina
missa asioiden lapikaynti on enemman kaytannénlaheisesta nakékulmasta kerrottua.
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The objective of this Bachelor's thesis was to deepen the knowledge about the game feel and
teaching of the mechanics. The main goal was to gather and create a theory package for starting
level designers, yet use this for the author’s future. The second goal was to set up good learning
scenes for a game where the practical work was to create a single player campaign for
Quake1(1996).

Topics under discussion are game feel and teaching related subjects: agenda and contrast.
Agenda describes the extent to which players feel they can affect the game world and events
around them. Contrast means how well players can scan the surrounding game world and be able
to learn from it.

In the practical part, examples on teaching the mechanics were examined and showcased, by use
of contrast and offering options. The aim was to deepen the views on the elements that are part of
creating scenes and learn what outcomes they might result in for different uses. Practical sense
was acquired while gathering demos and gathering feedback from the players over the internet.
The biggest practical knowledge was built up by listening to a professional level designer’s
thoughts, as well as by asking Quakel fandom’s active mapper’s thoughts about the same subject.

The importance of this topic is highlighted in that level design principles haven’t changed much and
the same principles can be seen used in modern level designs. the thesis points out how important
role teaching can play in a meaningful level design. These observations are explained conceptu-
ally, while subjects were written more from a practical point of view.



Alkusanat

Minua on aina kiinnostanut léytaa yhtalaisyyksia todellisesta maailmasta, meista pelaa-
jista ja siitd, miten ne heijastuvat kenttadesignissa. Vaikka kaavanomaiset periaatteet
tuottavat miellyttavia pelikokemuksia, monesti |0ytd& aivan uusia menetelmia luoda kent-
tadesignia.

Kenttadesign on yksi luovista aloista, jota ei tulisi vAhatella osana pelikehitysta. Kentta
designerin rooli on kuin elokuvaohjaajankin, ohjaaja huolehtii elokuvan kuvauksesta, ka-
sikirjoituksien tulkitsemisesta, eri elementtien roolien ymmartamisesta ja oikeanlaisesta
soveltamisesta kokonaisuuteen.

Toivon inspiraatiota teille, jotka kaytte lapi mietteitani kenttadesignista. Hyvia lukutuokioita
kaikille, myd6skin teille, joille asiasisaltdé on hieman vieras. Tavoitteenani on kayda asia-

kohdat lapi kaytannonlaheisessa ja helpommin ymmarrettavassa muodossa
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Lahteet



Symboliluettelo

AAA-studiot

Abstrakti

Agenda

Design

Epéalineaarisuus

Konteksti

Kontrasti

Lineaarisuus

ovat tavallista suuremman rahoituksen seka usein markkinoinnin
omaavia pelistudioita. AAA-studion peleja julkaisevat keskisuuret ja

suuret julkaisijat

on kuvaannollinen sana, joka tarkoittaa asiakontekstissa kasitteel-
listd, ettd taiteessa todellisuutta sellaisenaan jaljitteleméatdnta tai-
detta.

miten paljon pelaaja tuntee voivansa vaikuttaa pelimaailmaan ja

siella tapahtuviin asioihin.

on nykyaikaistettu termi suunnittelulle, jonka juuri juontaa englan-
nin kielestd "design”. Designiin yhdistetd&n myos merkityksina tyyli,

suunnittelu ja visiot. Joskus on hyva tarkoittaa kaikkia osa-alueita.

on usein avoimempaa etenemista tavoitteisiin ja missa valinta voi

haarautua useampaan suuntaan.

on kuvaannollisesti pohja pelille ja sen kohtauksille, joita peli tulee,
tai ei tule, noudattamaan. Suunniteltu konteksti voi olla enemman
tarinapainotteinen, kun taas suunnittelematon enemman pelaajan

paatettavissa oleva konteksti.

on kuvaannollinen kasite, jolla verrataan eri elementtien suhteita,
mutta on myds kaytetty usein yhteydessa, jossa varisavyja verra-
taan keskendan. Esimerkkind tumman, haalean ja vaalean erottu-
miset toisistaan ndhden, voidaan kutsua tietyissa yhteyksissa hy-

vaksi kontrastiksi.

on suoraviivaista tavoitteisiin etenemista, tai valintoihin paatymista.



Tarina

on pelin kertoma tarina/kerronta pelimaailmasta ja siella tapahtu-
vista asioista. Pelin tarina voi olla agendaa sisaltavaa, siten pelaaja
voi vaikuttaa "tarinan kontekstiin”. Tarina voi olla myds pelaajan
tuntemuksiin perustuvaa, pelaajan omaa luomaa tarinaa, joka ei

valttamaétta ole kirjaimellisesti pelin designissa.



1 Johdanto

Paatavoitteena on oppia kaytannon perusteita, mista miellyttava ja opettava kenttadesign
voisi koostua yksinkertaisimmillaan. Kerasin yhteen tarkeimmiksi kokemani aihealueet,
joita olen kayttanyt omia kenttiani luodessani Quakel (1996) peliin. Toinen paatavoite oli
saada aikaan tietopaketti tulevaisuuttani varten ja kenttadesignerin tyon etsinnan tueksi.
Teos toimii erityisesti tietopakettina aloitteleville kenttadesignereille, joille asiasisallot ovat

viela uusia.

Kaytannon harjoitteet kasittelevat puhtaasti mekaniikkojen opettamista. Harjoite sivuaa
luomiani kenttid, esimerkkimielessa selventamaan kasiteltavia aiheita. Aiheina ovat staat-
tiset ja dynaamiset mekaniikat, valinnanvapaus epalineaarisessa kenttadesignissa ja va-
rien kayttdé mekaniikkojen korostamisessa. Halusin lahted syventymaan tarkemmin yksin-
kertaisiltakin tuntuvien mekaniikkojen pariin ja tuoda esiin miten paljon syvaa pohdintaa

kenttadesigneri oikeasti kay |api erilaisissa kohtauksissa ja niiden kontekstissa.

Paapaino tydssé on sen tietosisadlldssa ja miten paljon se antaa aloitteleville kenttadesig-
nereille valmiuksia, sekd nopean otteen kaytannonlaheisiin tapauksiin. Termien kaytto
enemman helpommin ymmarrettdvassa muodossa, keskittyen yksinkertaisempiin tilantei-
siin, joista lukija voi alkaa kasata ymmarrysta kokonaiskuvasta. Kerronta on kasitteellista,
jossa tavoitteenani on, ettéa lukija pystyy sisdistamaan itsensa tekijan rooliin, kuin elaméaan

uudestaan ne hetket, joita itse koin luodessani kenttiani.

Aiheen ajankohtaisuus ja merkitys korostuvat esimerkiksi uusimman DOOM (2016) julkai-
sun yhteydessa, missa niinkin vanhojen pelien kuin DOOM (1993) pelidesign osaa yhdis-
tya edelleen nykypelien designissa ja tarjota yhta miellyttavaa viindetta nykysukupolville-
kin. Onkin sanonta missa "vain kansi vaihtuu mutta design sailyy”, ei ole jarkevaa aina
keksia pyoraa uudestaan, vaan vanhassa voi olla vara parempi. Vanhoista pelidesigneista
voi saada irti enemman tarkeita oppeja, kuin mita heti paalle pain néakisi, siksi siis haluan
syventya tydsséani naiden oppien Ioytamiseen.



2 Design-mallien ymmartaminen

Design-malli termien kaytt6 on yleistynyt sosiaalisessa mediassa, mutta niiden ymmarrys
on ollut hyvin hailyvaa suurella osalla keskusteluihin osallistuvilla. Mita lineaarinen ja epa-
lineaarinen tarkoittavat. Hyvin korostettu nakemys nykyaikaisesta FPS-pelien yksinpeli-
designista, missé lineaarisuuden muuttuminen "putkijuoksuiksi” AAA-pelien designissa on

kuvassa 1.

FPS map design

1993 2010

culscene

\\\ cutscene

B cutscene

Kuva 1. Paljon agendaa siséltava lineaarinen design (kuvassa vasemmalla) ja nykyai-

cutscene

kainen lineaarinen design (kuvassa oikealla) (SkindianaBones. (2010/11). Reddit)

2.1 Lineaarisuus, epélineaarisuus ja agenda

Lineaarisuus ja epalineaarisuus ovat videopelin design-malleja. Molemmat voidaan ym-
martda suunniteltuina ratkaisuina, miten agendaa pyritddn luomaan pelaajalle pelin ai-
kana. Lineaarisuus on suoraviivaista tavoitteisiin etenemistd, tai valintoihin paatymista.
Epélineaarisuus on usein avoimemman tuntuista etenemisté tavoitteisiin ja missa valinta
voi haarautua useampaan suuntaan. Agenda tarkoittaa sitd, miten paljon pelaaja tuntee
voivansa vaikuttaa pelimaailmaan ja siella tapahtuviin asioihin. (SamusAranX. (2015/2).

Reddit. What makes a game linear or nonlinear.)



2.2 Epélineaarisessa designissa

Suunnittelematon konteksti/tarina méaaérittelee pelin luonteen enemman hiekkalaatikko-
maiseksi leikkikentdksi, "luo oma kokemuksesi ilman rajoituksia”, tarinaa/kontekstia ei
joko ole, tai se ei maaraa pelituntumaa/kerrontaa. Saattaa olla satunnaisesti generoitua,
tai saattaa sisaltda simulaatiota. Hyvina videopelien esimerkkeina toimivat muun muassa

Dwarf Fortress ja Garry's Mod.

Suunniteltu konteksti/tarina taasen sisaltdd kontekstin, joka vaikuttaa pelin designiin,
missa valintojen vaikutuksen tunne on sijoitettu osaksi taustalla olevaa tarinaa. Saattaa
sisaltdé piirteita visuaalisista novelleista, missad ymparistot ja pelimaailma ovat harvoin
satunnaisesti generoituja. Hyvina esimerkkeina toimivat TellTale-pelit (Walking Dead pe-

lisarja) ja Catherine (visuaalinen novelli yhdistettyna pulmanratkontapeliin).

2.3 Lineaarisessa designissa

Suunnittelematon konteksti/tarina maarittelee pelin luonteen muistuttamaan putkijuoksua
missa tarina tai konteksti ovat abstrakteja, eivatkd sindnsa vaikuta pelituntumaan ja sen
kerrontaan. Pelin design ei valttamatta ole teemallisesti rajoittunutta, jolloin on mahdollista
antaa mielikuvitukselle enemman tilaa. Hyvina peliesimerkkeina toimivat Doom (1995) ja
Quake (1996).

Suunniteltu konteksti/tarina taasen on kirjaimellisesti "putkijuoksua”, paikasta A paikkaan
B. Tarina tai konteksti on tarkoin mietittyd, joka vaikuttaa pelituntumaan ja sen kerrontaan.
Hyvina peliesimerkkeiné toimivat Max Payne ja Call Of Duty (moderni militaristinen rais-

kintapeli).



3 Agendan maara, enta pelaamisen rikkaus?

Agenda méaarittelee pelin rikkauden tunteen. Riippuen pelin designista, agendan laatu voi
olla tirkeAmp&a kuin sen maara. Agendan laadulla tarkoittaen sitd, miten monipuolisesti
yksinkertaiset mekaniikat voivat tarjota pelaajalle syvyyttad pelituntumaan. Hyvana esi-

merkkina yksinkertaisuuden vuoksi toimisi shakki ja pokeri, kumpi on rikkaampi kokemuk-

sena? Kuvassa 2 ndemme syventyneen shakin pelaajan.

Kuva 2. Shakki ja agendan maara. (Espoonlahjatupa sivusto. (2014/5). Shakki — paras

lautapeli kautta aikain)

Shakki ja pokeri ovat vuoropohjaisia. Shakki on pitk&& taktikointia vaativa peli, joka voi
kestaa useita tunteja parhaimmillaan. Paras pelaaja on se, joka pystyy ndkemaan pisim-
malle siirroissa ja mahdollisissa seurauksissa, miten vastapuolen pelaaja sitten vastaisi
omalla vuorollaan. Pokerissa taasen on suurempana tekijana tuuri, eli sattumanvaraisuu-
den tuoma jannitys. Pokeria voidaan pelata panoksista ja peli saa jopa psykologista tais-
telua sisaltavia piirteitd, kun vastustajat pitdvat omat korttinsa omana tietonaan ja toiset
yrittavat arvuutella, mita muilla on kasissaan. Niin shakki kuin pokerikin ovat myés digita-
lisoituneet ja verkkopelaamisen mahdollisuus on tuonut uusia ulottuvuuksia ongelmalli-

siinkin tapauksiin.

Shakki ja pokeri ovat design-malleina lineaarisia, kun keskitytdan faktaan, ettda molemmat
ovat vuoropohjaisia. Ensin toinen, sitten toinen ja sama toistuu. Miten voidaan ottaa huo-
mioon pokerin sattumanvaraisuus ja onni, onko kyseessa epdlineaarisuus design-mallina,

vai onko kyse vain hyvin monipuoliselta tuntuvasta seurauksesta yhteen valintaan? Onko



kyseessa vain hyvin rikkaalta tuntuva yksinkertainen agenda? Kuvassa 3 onnekas poke-
rin pelaaja saa kasiinsa nelja assaé, mika on yleisissa pokerisd&nnoissa kolmanneksi pa-

ras kési mita voi saada, parhain kasi olisi kuningasvarisuora.

Kuva 3. Pokeri ja sattumanvaraisuus. (Lobkus. (19.8.2016). Maramon. Pokerin perus-
teet)

Shakki taas ei sisalla sattumanvaraisuutta kasitteend, ainakaan aloituksessa kokeneem-
missa seuroissa. Siirto siirrolta kuitenkin aletaan ymmartamé&an, miten pelaajien tekemat

siirrot ajavat tilannetta yha vain syvemmalle valintojen haarautumiin.

Agendan méaéara ja sen laatu voi olla hyvinkin suhteellista, riippuen siitd, mitd ja miten
lineaarisuutta ja epéalineaarisuutta halutaan tarkastella. Useat pelit yhdistelevat molempia
design-malleja pelin eri osissa. Siksi myds agendan loytaminen sieltd joukosta voi olla

hankalaa.

Kumpi on rikkaampi kokemuksena, riippuu paljon siitd mita pelaaja haluaa. Agenda on
vain suhteellinen kasite, taydellistéa oikeaa vastausta ei voi antaa. Mahdollista on antaa
analyysi ja sitten tehda oma valintansa kummasta pitda henkilokohtaisesti enemman.
Analysoidessaan pelin design-mallien luomaa agendaa kaikista helpoimmalla paasisi, jos
kysyttaisiin suoraan, mika tekee pelista hauskan ja mitka tekijat siihen vaikuttavat. Am-
mattitermistolla on oma roolinsa bisnesmaailmassa ja niita kuuluu ymmartaa, vaikkei niille
sen tarkeampaa hyotya kaytannonléaheisesti heti I0ytaisikaan. Miellyttavinta olisi keskittya
puhtaasti agendan kasittelyyn kaytanndnlaheisesti, koska siina syvennytaan itse ydinky-
symyksiin, joihin vastauksia haetaan. Miten paljon pelaaja voi konkreettisesti tuntea vai-
kuttavansa pelimaailmaan ja mik& on pelin designiin nahden riittdva maara, ovat naita
ydinkysymyksiad. (Worch Matthias. (15.12.2015). YouTube. Meaningful Choice in Game

Level Design.)



4  3D-kenttadesigntestit

Kenttadesignereilta, jotka pyrkivat télle alalle, usein pyydetddn lahettamaéan "designtesti”.
Kuvitteellisessa esimerkkitestissa pyritddn kuvaamaan pienehkoa yksinpelikenttad, jossa
jalkeenpdin on pystyttava kdymaan lapi sen designratkaisuja. Kuvassa 4 on esimerkkind
taasen monipelikentén testitulosluokituksen vaatimukset seka selventavat kuvat kentta-

pohjapiirustuksista, joita arvioijat yleisella tasolla suosivat.

“THE WHITEBOARD TEST"
Level designers aspiring to work in the game Industry Below are some examples, and what they might A lot of this “prog) lon” is tied to ad: in CPU
are often asked to perform a “whiteboard test™ - to say about you. (To “pass”, you might have to be and GPU power. Also, I'm not saying the right-most
sketch out a first person multiplayer level and explain it. able to sketch at Advanced or Expert level) is the best level, but it'd be the most “well-crafted.”
|:-. a ﬂ 'J
o D'D ﬂ D'
BEGINNER INTERMEDIATE ADVANCED EXPERT
over pli design theory but applies simpler, more ingfully breaks from grid, clear
mess, has probably never tried to it very literally... very boxy floorplan good use of patterns, good mix of research of real-life buildings, imbues
build this in a level editor tool, that unimaginatively breaks line of narrow vs. open differentiation, and spatial differentiation with cultural
no clear flow or differentiation... sight, results in “room-hallway-room” nice mix of height with stairs... but differentiation, “tells a story”, careful
no attempt to break lines of sight, syndrome... maybe you're an avid matchy-matchy 45 degree bends use of symmetry... still relatively simple
no really discernable pattemns modder or a student with a lot of feel a lot like a “video game level” and memorable floorplan, still breaks
talent and potential, but you still (though many designers and games line of sight... still a “video game level”
need a lot more practice would never really care about that) but it has non-abstract internal logic to it
scrawled on the back of your history huge Half-Life 1 Deathmatch levels graybox in a vacuum, probably sci-fi, an Uncharted 4 level, recent C5:G0 maps,
textbook during algebra class your first Natural Selection map Quake 3 levels, “pure gameplay™ usually anything overtly concerned with
a ive aesthetic of pl ism and
“The Whiteboard Test™ by Robert Yang adiatoryang) www.debacle.us an art budget to go for it

Kuva 4. Moninpelikentan testivaatimukset (Robert Yang. (13.7.2017). 80 Level. "The
Whiteboard Test”)

Kenttadesign kehittyy jatkuvasti ja muuttaa periaatteitaan, jonka vuoksi videopeliyritykset
harvoin kayttavat samoja tyokaluja, joten on aina pyrittava kokeilemaan uusia tyokaluja.
Ei siis ole olemassa yhté taydellistd kaavaa, milla kaikki hoituisi. Pelin design, alusta ja

ohjaimet vaikuttavat aina 3D-kenttékonseptointeihin.



4.1 Aloittelija

Aloittelija ei ole varma, miten suunnitella 3D-kenttia 2D-tyokaluja kayttden. Luonnostyo-
kalut, paperit, taulut ovat nopeita kuvaamaan 2D-kenttapiirustuksia, mutta vaativat har-
jaantuneempaa osaamista, ollakseen tehokkaita kuvaamaan arkkitehtuurista 3D:n hah-

mottamista.

Paperilla olevilla kenttapiirustuksilla on rajallinen maaré, miten hyvin niilla voidaan kuvata
pelimaailman skaalaa, mittasuhteita, pelaajan liikkumista ja ohjattavuutta, jotka ovat hy-

van 3D-kenttéadesignin avainelementteja.

4.2 Kokenut

Kokenut on opetellut konseptoimaan, testaamaan ja jopa viimeistelemaan 3D-kenttid, 3D
designiin tarkoitetuilla tyokaluilla. Naita tyokaluja ovat mm. pelimoottoreista Unreal-kehi-
tystybkalut (UDK), Unity, J.A.C.K (Valven Hammer-editorin kaltainen), mallinnusohjel-
mista Blender, 3dMax, sekd suoraan arkkitehtuuriin suunnitelluista sovelluksista Sket-

chUp ja vastaavat.

Kokenut pyrkii designaamaan alueita siten, etté tarkeimmissa kohdissa olisi muistettavia
tunnisteita tai maamerkkeja selkeyttddkseen alueiden riippuvuuksia ja sijoituksia toisiinsa
nahden. Tunnistettavista piirteista on sikali hyodtya, ettd ne on helpompi ottaa puheeksi
muiden kanssa (tai haastattelussa). Realistisissa asetelmissa designeri kayttaa apuna re-

ferenssikuvia, kun taas kuvitteelliset perustuvat omaan designiin.

Kaiken kaikkiaan kokeneella on kylla ymmarrystd useista kasitteista, jotka kenttadesig-
nissa esiintyvat, mutta han ei ole viela erikoistunut tai kerennyt syventya omiin vahvuuk-
siin. Kokenut myds soveltaa kenttadesignteoriaa liian kirjaimellisesti, mikda myds nakyy

lopputuloksessa.



4.3 Kokeneempi

Kokeneempi ymmartaa symmetrian, epadsymmetrian, lineaarisuuden, epalineaarisuuden,
agendan, kontrastin ja useiden kasitteiden ja ndiden kayton merkitykset jo kenttdpohja-
piirrustuksia luodessaan. Han osaa antaa elementeille merkityksia ja luoda niista helposti
ymmarrettavid. Lyhyesti sanottuna kokeneemmalla on kasitys tilan kaytosta ja pelaajan
ohjauksesta/opastamisesta tilassa, jossa heidan halutaan viihtyvan. Kokeneempi on vie-
nyt loppuun jo useita kenttid, joista hanelle on kertynyt erikoisosaamista johonkin tiettyyn

osa-alueeseen.

4.4 Ammattilainen

Ammattilainen ymmartaa kaiken edelld mainitun seké osaa kasitella ja pitéaa pelaajan kier-
teessa "flow”. Kierteella tarkoitetaan sulavaa pelaamista, ilman suurempia pysahdyksia
matkan varrella loppua kohden. Han pystyy suunnittelemaan laadukkaita kohtauksia, on-
nistuu synnyttamaan pelaajassa suunniteltuja tunnetiloja sek& osaa antaa kaikelle luo-

malleen merkityksen pelaamisen jalkeenkin.

Ammattilainen on luonut suunnitelmallisesti jo useita laadukkaita kenttid, seka kerannyt
palautetta ja saanut toitdan julki. Han on tunnistettavasti usean osa-alueen taitaja, vaikka
yksi néistad hdnen vahvuutensa olisikin. Han osaa olla edelleen innovatiivinen ja se ener-
gia on kokemuksen myoéta kohdistettu oikeaan suuntaan. Ammattilainen ja kokeneempi
ovat niita tasoja osaamisessa, jotka saattavat heittelehtia hyvin paljon. Tietty henkil6 saat-
taa olla juuri se oikea designeri, juuri tiettyyn projektiin. Kyse on enimmakseen juuri tyo-
paikan tarpeista tiettyihin osaamisalueisiin. Studiolla on omat visionsa, joita on hyva
nahda ennakkoon. Mita enemman pystyy nakemaan myds yli omien visioiden, sita var-

mempana tulevaisuuskin nayttaytyy edessa.



5 Kontrasti, varit ja pelitunnelma

Kontrasti voidaan ymmartaa kasitteend, joka voi esiintya eri yhteyksissa kenttadesignissa.
Yleenséa ottaen kontrasti ymmarretaan vareissa, variteoriassa. Toisessa mielessa sen voi
ymmartaa joidenkin elementtien, esimerkiksi vaikeustason, asioiden esillepanon tai tun-
nelman vertailuissa. Vertauksena kentan aikana tapahtuviin kohtauksiin, eli aiemman
kohtauksen vertausta toiseen kohtaukseen, voidaan kutsua kontrastiksi. (Brown Jim.

(31.7.2016). YouTube. The Importance of Nothing: Using Negative Space in Level De-
sign.)

5.1 Varikoodaus

Pelimaailma voi sisdltda useita eri elementteja, joille halutaan selkea rooli, mutta myoés
huomattava visuaalinen kerronta. Riippuen pelin tyylistd, vareja voidaan kayttaa korosta-
maan tiettyja mekaniikkoja tai elementtirynmid. Joitain tarkeité elementteja ovat esimer-
kiksi kirkkaammin korostetut ovet, elamapaketit lievan hohtavana punaisena, seka eri va-
riin pukeutuneet viholliset. Nama kaikki voivat olla varikoodeja eli tunnistusta helpottavia
menetelmia parantaakseen pelin visuaalista tulkintaa. Kuvassa 5 yhdistelmakuvassa na-

emme muutamia tapoja korostaa tarkeita elementtejd, osana kentan perusmekaniikkoja.

Kuva 5. Yhdistelmakuva. Polkaistava lattianappi (kuva vasemmalla), ovi avainlukolla

(kuva oikealla).

Vasemmassa kuvassa on polkaistava lattianappi, jota on korostettu selkeasti kultaisen

kellertavana varina. Lisdksi valo on saatettu asettaa tyylille, jossa se hehkuttaa hieman.
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Oikeassa kuvassa on ovi hopeisella avainlukon symbolilla. Hopea on luonnostaan har-
maavalkoinen, mutta ymmarrettavyyden tdéhden on hyva kayttaa sinertavaa varia koros-
taakseen sitd. Pelkka vari ja avaimen symboli riittdvéat tassé varsin hyvin, koska se on
aseteltu keskelle ovea, joka on hyvin keskella sitd, mihin pelaaja luonnostaan katseensa

kohdistaisi.

Tunnelman luonnissa vareilla voi olla suurempikin rooli. Oikeanlainen varien kaytté kon-
tekstissa voi luoda merkityksen muuten irtonaiselta tuntuviin elementteihin. Kuvassa 6

yhdistelmakuvassa vareilla on tarkeé rooli pelimaailman kerronnassa.

Kuva 6. Yhdistelmakuva. Taianomainen vesi pysyy siséalla (kuva ylh&aalld), parantava

allas (kuva alhaalla).

Vari voi tuoda esiin tunteen ilman sen kummempia visuaalisia efekteja. Kuvassa 6 ylhaalla
olevan sisaantulon reunat hohtavat violetin ja purppuran savya, joka yleisesti ottaen rin-
nastetaan taikuuteen tai uskontoihin (voi olla kulttuurieroja tietenkin eri maiden valilla).
Tassa tilanteessa tama vari antaa ymmartaa, etta jokin voima pitaa veden sisaantulon

toisella puolella. Sama varikoodi voi kuitenkin sisaltaa useita eri merkityksid. Kuvassa 6
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alemmalla ndemme edelleen purppuran/violetin savyd, mutta se on yhdistettynd enem-
man mielikuvia herattaviin elementteihin. Naita elementteja ovat symmetria liekeissa, kuin
kynttilat olisi aseteltuina, enkelikaiverrus/taulu, matala allas, sinertava taianomaisen na-
kéinen vesi. Nama elementit pyrkivat viittaamaan tdmén altaan olevan parantava allas.
Joskin, aina ei véarien kaytto yksin riitd, vaan ensimmaisella kerralla on hyva varmistaa,

ettd tAma on parantava allas pelaajalle, joko tekstia tai efektia kayttaen.

Jotkin elementit on voitu valita kdyttamaan tiettyd vastavaria tai varia, joka korostuu hyvin
kentédn varimaailmasta. Monesti nama varit ja vastavarit on tarkkaan valittu kentan kayt-
tamasta varipaletista siten, ettd ne tulisivat erottumaan kentdn muusta neutraalista véri-
maailmasta. Myos varikoodausta voidaan rikkoa luomaan poikkeavaa tunnetilaa, tai irrot-
taa elementteja tuntumaan vahemman mekaanisilta. Pienetkin muutokset kontrastissa
voivat tuoda esiin taysin erilaisen tunteen, mutta pitda olla varovainen, ettei vahingossa
alikorosta elementteja ja siten pelaaja kadottaa ne nakopiiristdén. Jossain nykyaikaisissa
peleissa kohtaukset saattavat olla hyvin tdyteen ahdettu erilaisia yksityiskohtia. Kontrastin

luonti on siis aarimmaisen tarkeaa selventamadn kohtauksen kokonaiskuvaa.

5.2 Siluetti

Siluetti on kuin tumma kangas kaikkeen geometriaan puettuna. Kuvitellaan, etta kaikki
pelin elementit kavisivat yksitellen aseteltuna vuorollaan kirkkaan kankaan edessa, mita
silloin erottuisi parhaiten? Tunnistettavat dariviivat ja muodot, ndma muodostavat siluetin.
Kohtauksen valoisuudesta huolimatta siluetin kuuluisi olla tunnistettavissa oleva. Esi-

merkkind kuvassa 7 on vihollinen vasten kirkasta valaistusta.

Kuva 7. Vihollisen siluetti vasten kirkasta valaistusta.
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Kontrasti muodostuu selkeimmin, kun elementti on aseteltu vasten niiden vastaparia, kir-
kas vasten tummaa, tai tumma vasten kirkasta. Usva ja sumu voivat tyontaa esiin siluet-
teja kent&dn geometriasta tai sen elementeista. Se on yksi tyyleista peittdd mydskin puut-
teita kontrastissa ja valaistuksessa. Kyseessa ovat tunneseikat yleensa kuitenkin usvaa,
tai sumua valitessa, silla tietyissa konteksteissa on miellyttdvaa tuoda esiin kentan kaaria,

muotoja ja ylipaataan sen arkkitehtuuria.

5.3 Ajoitukset ja tunteen nostattaminen

Riippuen mekaniikoista, jotka kasittelevat miten vihollisten hydkkaykset tapahtuvat, ajoit-
taminen voi merkité eri asioita. Hyvalla ajoituksella yleensa pyritddn nostattamaan tietyt
tunteet mukaan kohtaukseen. Asiat, joita ymparilla tapahtuu, tuntuvat luonnollisilta peli-

maailmassa, kiitos hyvéan esilletuonnin, ajoituksen ja oikeaan hetkeen sijoittamisen.

Tapahtuman kaynnistava laukaisin, "triggeri”, jonka siséalla pelaaja esimerkkind seisoo,
Voi sisaltéda useita tekijoita, jotka ovat ajan kanssa riippuvaisia. Ajan kanssa riippuvaiset
kasitteet voisivat olla seuraavaa: lahetd tapahtuman laukaiseva pyynt0 tietyn ennalta
maaritellyn ajan jalkeen, tunnista miten kauan pelaaja on tietylla alueella, tarkista mihin
suuntaan pelaaja katsoo tai kohdistaa katseensa. Tapahtuman laukaisevat tekijat voivat
olla myds eri tapahtumissa pelin aikana, mm. seuraavissa: pelaaja avaa portin ja portti
laukaisee tapahtumaketjun, tai pelaaja viimeistelee vastustajan ja vastustaja lahettaa uu-
den tapahtumakaskyn. Aika on kuitenkin kaikissa oleellinen perustekija. Akillisestikin lau-
keavat tapahtumat ovat kasitteend nolla, eli aika ei ole mitddn. Juokseva aika voi olla
rinnastettuna vaikkapa vihollisiin, eli tapahtuma laukaistaan vasta, kun vihollinen on hoi-
deltu. Se on ennalta maaraamaton aika, joka on rinnastettu pelimaailmassa pyorivaan
aikaan. Hyvana juoksevan ajan esimerkkina voisi toimia areena-design, jossa on kolme
nappia. Kukin napeista laukaisee uuden hydkkaysvyohykkeen. Tassa designissa pelaaja

pystyy itse saatamaan hydkkaysaaltojen tapahtumisen ajankohdat.

Pulmalliset tai enemman taktiset valmistelut kohtaukseen vaativat enemman enteilevaa
viestintad pelimaailman ja pelaajan valilla. Esimerkkind kentt&, joka on ollut pitkén aikaa
hyvin toiminnantéyteinen, niin miten luoda tilanne, jossa pelaajan on aika pysahtya ja
miettia, koska seuraava kohtaus sitd vaatii? Kuvitellaan vaikkapa kuvitteellisen pyramidin
kammiota, jossa sankarimme ottaa kultaisen aarteen ja sisdantulo ovet menevat kiinni.

Saattaa kulua muutama sekunti, kunnes jotain narahtaa ja yhtakkia lattia liukuu alta ja
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pelaaja putoaa. Alhaalla on pime&&, eikd pelaaja ei nde mitdén, jos pelaaja tassa kon-
tekstissa alkaa ampua ndhdékseen, ampuminen herattda viholliset. Pimedssa lymyavien
vihollisten tarkoitus oli séikayttaa pelaaja, kun valot sitten pienella viiveella olisivat men-
neet paalle. Miten voimme viestia pelaajalle, ettd elementtimme pimeys on tassa konteks-
tissa sellaista, missa ei kannata ampua? Visuaalisen tai tekstin muodossa kaytettavan
viestimisen rooli tulee tarkeadksi osaksi valmistelemaan pelaajaa tunnelmaan. Valilla vies-
timisella on oltava hieman téykea pelaajaa kohtaan, jotta pelaaja ei tekisi vahingossa vir-

heita, jotka saattavat olla tunnelman kannalta ei-toivottuja.

Tunteen nostattamiseen on monia muitakin sanattomia tapoja viestia. Taktisia asetelmia
voivat olla esimerkiksi aseet ja niiden merkitys. Aseen antaminen FPS-pelissd on seka
palkinto ettd viittaus tulevaan. Aseet ymmarretaan siten, ettd niista on taisteltava tai etta
ne viestivat olevan nyt hyodyllisia, saati valttamattomia seuraavaa tai juuri kaynnissa ole-
vaa kohtausta varten. Yleisesti ottaen jokaista elementtia kohden on luotu sanatonta vies-
tintda taustalle. Voi riippua paljon pelin designista, miten se on luotu ja miten sité voi hyo-

dyntéa osana tunteen luontia.

5.4 Maamerkit, suuntamerkit ja viittausmerkit

Maamerkit ovat kasitteena yleisilme, joka on muistiin jaava kuva kohtauksesta tai pai-
kasta, missa pelaaja kay kerran tai useita kertoja. Suuntamerkki on kasitteena ilme, joka
kuvastaa tai antaa ymmartaa, miten pelaaja on sijoittuneena kohtaukseen, tai nayttaa
suorasti tai epasuorasti pelaajalle oikeaa kulkusuuntaa. Suuntamerkit voivat tapahtua se-
kunneissa; kun esimerkiksi ennen lukossa ollut portti yhtakkia aukeaa selkeésti pelaajan
edessa, se on uusi suuntamerkkia edustava elementti. Klassinen suuntamerkki voisi olla
suoraan suuntaviiva, tai nuoli osoittamaan suuntaa haluamaansa kohteeseen. Viittaus-
merkit ovat suoria tai epasuoria viittauksia kentassa tai kontekstissa oleviin elementteihin.
Viittausmerkit voivat olla pelin kulkua syventavia tai helpottavia elementteja. Esimerkiksi
pelaaja huomaa porttikytkimen olevan hyvin samanlainen kuin aiemmassakin paikassa.
Siihen on yhdistettavissa mekaniikka, jonka pelaaja muistaa. Viittausmerkit siind missa
varikooditkin voivat olla enemman toistuvia teemoja kentan aikana. Niitd kaytetdaan hyo-
dyksi pelaajan opettamisessa ja mekaniikkojen korostamisessa.
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6 Valot, varjot ja pimeys osana pelaajan ohjausta

llIman valoa emme nakisi mitdan, ilman pimeyttd emme pystyisi antamaan valolle merki-
tysta. Valot, varjot ja pimeys ovat eritellyt osaset, jotka kaikki kuuluvat samaan osa-alu-
eeseen. Naiden hyddyntaminen on yksi kokeellisimmista aiheista, mutta ei tarvitse olla

taiteilija ymmartaékseen naiden riippuvuuksia toisiinsa ndhden.

6.1 Valo

Riippuen designista ja kontekstista pelaajaa voidaan mm. opastaa valolla pelissa. Voidak-
seen luoda valolle téllainen vaikutus on tilojen valon suhteessa oltava riittava kontrasti,
jotta pelaajalle syntyy luonnollinen tarve seurata valoa. Tietenkin joissain konteksteissa

yksin valo ei riitd ohjaamaan pelaajaa.

Pelaaja pystytdan opettamaan valolle ja tdma opetus saattaa olla piilotettu osaksi kenttaa.
Esimerkiksi kun pelaaja aloittaa kentan, kentdssa on himmea valaistus. Pitkin kaytaviéa on
aseteltuna valonlahteita tavalla, ettéd ne opastavat pelaajaa huomaamatta. Pelaaja myds
yhdistdd huomaamatta yhtalaisyyksia kirkkauteen ja palkintoihin. Jos vaikka pelin desig-
nissa kaikki napit ja ovet on valaistu kirkkaammin ovat nekin osa palkintoja etenemisessa.
Lyhyesti sanottuna valon ja palkitsemisen vélille on saatava selvéa yhteys, ja se voi olla

hyvinkin pienia tekoja.

6.2 Varjo

Varjoilla yleensa tunnelmoidaan, ne ovat joko staattisia tai dynaamisia tarkoittaen sita,
ettd jotkut pelimoottorit mahdollistavat reaaliaikaiset varjot, jotka syntyvat valonlahteista
nahden. Viholliset saattavat synnyttda varjoja ja osittain ohjaavat pelaajaa myoskin oike-
aan suuntaan. Pitaa kuitenkin olettaa, etté nain designeri on asian halunnut pelaajan ym-
martavan. Yleensa ottaen pelissa alueet, jotka on varustettu vihollisilla, viittaavat siihen,

etta siella tapahtuu jotain kerronnan kannalta mielenkiintoista.
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Varjot riippuen kontekstista voivat olla osa perusmekaniikkaa enemman esimerkiksi pe-
leissd, jotka sisaltavat hiipimismekaniikkoja. Joissain peleissa vihollisten tekoaly ei huo-
maa pelaajaa, jos pelaaja on varjossa. Varjot voidaan tietyissa konteksteissa ymmartaa

turvana, joihin pelaaja hakeutuu.

Pimeyteen ja palkintoihin voidaan kuitenkin tehda yhteyksia, jos ndin kentén designissa
halutaan. Esimerkiksi hyddynnetdén esineiden kirkkautta ja niistd hehkuvaa valoa. Jois-
sain konteksteissa aarteet piilotetaan varjoihin joka luo voimakkaan kontrastin, se jaa pe-
laajan mieleen. Nahdéakseen kokonaiskuvan on oltava varovainen, koska jokainen kentta,

varsinkin jos puhutaan episodista, voi muovata pelaajaa ajattelemaan tulevan kannalta.

6.3 Pimeys

Useissa konteksteissa pimeytta kartetaan kaukaa. Tama paatelma myos patee todelli-
sessa elamassa, jossa esimerkiksi yksin pimeassa kulkeminen tai synkan kontrastin huo-
maaminen kirkkaudessa saa aikaan luonnollisen pelon tunteen. Se on mielenkiintoinen
fakta ja sité voidaan kayttaa kontrastina eli voimana puskemaan pelaajaa oikeaan suun-
taan. Pelaaja on saattanut oppia pelissé, etta varjoissa ja pimeydessé saattaa olla uhka,
jota pelaaja ei pysty ennakkoon ndkemaan, mutta hyvin kirkkaassa huoneessa voimakas
pimeé kontrasti saattaa olla myoskin kiinnostava piirre ja uskaliaat pelaajat haluavat lah-
ted tutkimaan mita sielld on. Pimeyden kayttdé on enemman kokeellista kuin esimerkiksi

kirkkaan valon kayttaminen opastamisessa, himmeissé ja tummissa tiloissa.

6.4 Tyylit ja efektit valoissa

Valolla voi olla useita tyyleja riippuen peliin saaduista ominaisuuksista. Kontrastina staat-
tiseen valonlahteeseen voisi olla ensimmaisena tyylina valo, joka hehkuttaa hieman. Se
voisi olla kdyttssa roihuissa eli palavissa liekeissa, jotka realistisessa maailmassa rea-
goivat tuuleen tai hapen puutteeseen kallioiden tai hylattyjen linnojen sisélla. Abstraktissa
ymparistdssa hehkuvalle valolle voitaisiin antaa taysin eri merkitys, vaikkapa salaisuutta
viittaamaan. Voimakkaampia tyyleja tai voimakkaampia efekteja voisivat olla voimakas
hehkutus, rapséahtely pois paalta ja paalle, valopulssi, syke, satunnainen rapsyttely ja niin
edelleen. Voimakkailla valoefekteilla pyritddn yleensd dramaattisempaan vaikutukseen
pelaajassa, jolloin pelaaja reagoi naihin valotekniikoihin akkindisemmin. Termié valotek-

niikka kuulee enemmaén kaytettdvan kohtauksia suunniteltaessa, esimerkkina huolella
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suunniteltu valojen kayttd kohtauksissa. Yksi valotekniikoista voisi olla pelaajan opasta-
minen kohti staattisempaa valoa muuten paniikin omaisessa tilanteessa. Valotekniikat

ovat hyvin mielenkiintoisia, ja niissa voi yhdistya paljon elokuvaohjaajan taitoja.

Valiaikaiset ja dynaamiset valonléhteet ovat myoskin osana valotekniikoita. Pelin elemen-
tit: esineet, aarteet, napit, ovet, harvemmin viholliset ja niin edelleen. Riippuen konteks-
tista pelissa halutaan korostaa naitd elementteja valolla, efektilla tai varilla. Hyva esi-
merkki olisi kultainen avain, jonka halutaan sykkivan kultaista valoa. Nama valot ovat dy-
naamisia, tarkoittaen avaimen suhteen sita, etté valo katoaa, kun avain otetaan pois. Jois-
sakin konteksteissa saattaa olla kaytetty valokatkaisintekniikkaa, se voi olla osa tilannetta,
joissa halutaan pelaajan pyséahtyvan. Yleensa taydellinen pimeys mielletdan pysaytta-

vaksi tekijaksi, mutta vastaavasti akillinen kirkkaus taas yliaktivoi aistejamme.
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7 Designerin kokoelmasetti

Riippuen siita mista kentté koostuu, on mahdollista ennalta suunnitella joukon tekstuureja,
hahmoja, geometriaa ynna muita elementteja, joista kentan kuuluisi rakentua. Kokoelmaa
luotaessa on tarkeda ndhda jo ennakkoon, mihin kenttd pyrkii tai millaisia alueita pitaisi

luoda.

Tekstuurit ovat visuaalinen ilme pelille. Tekstuurit ovat yleensa erillisid kuvatiedostoja,
jotka ovat yhdistettyn& pelimaailman 3D-pintaan. Termi prefab tarkoitta esivalmista 3D-
mallia tai osaa, johon on yhdistettyna tekstuuri ja joissain tapauksissa myds valotus. Teks-
tuurit ovat suurin kokonaisuus yleensa kokoelmasetissa. Niilla voi olla useita eri kayttotar-
koituksia. Kenttia luodessani annoin tekstuureille eri rooleja mm. sisa- ja ulkotilat, saman
tyyliset ja vaihdostekstuurit. Sisatilan tekstuurit ovat tarkoitettu kaytettavan vain rakennuk-
sissa ja niiden sisatiloissa. Ulkotilan tekstuurit voivat olla nurmea, luontoa, katua ja niin
edelleen. Samantyyliset tekstuurit voivat muistuttaa toisiaan, kuulua johonkin sarjaan tai
saattavat jakaa pelin varipaletin samoja vareja. Vaihdostekstuurit ovat niita, milla vaihdos

toisen tyyliseen tekstuuriin onnistuu, ja kontrastit ovat harmoniassa.

Kuva 8. Esivalmiit palaset nopeuttamaan kentan luontia.

Moderneissa 3D-kokoelmissa on yleensa erilaisia versioita, esimerkiksi yksityiskohtaisista
elementeistd, erilaisia ikkunoita, putkia ja kalustoja. Tallaiset kokoelmat on usein luotu
3D-mallintajien toimesta, eika niita paljon itse designeri pysty jalkikdteen maarittelemaan.
Jotkin kenttaeditorit mahdollistavat mallintamisen suoraan kenttddesignerin toimesta.
Mitd enemman kenttadesigneri pystyy saamaan oman kadenjalkensa kaytantéon, se syn-
nyttdd usein paljon persoonallisempaa lopputulosta kenttaa kohden.
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8 Mekaniikkojen opettaminen

Mekaniikat voidaan jakaa staattisiin ja dynaamisiin. Staattinen mekaniikka on jotain, joka
on kiinteana osana kenttda. Staattinen mekaniikka ei karkaa ja odottaa pelaajaa vain luok-
seen. Hyvana esimerkkind staattisen mekaniikan sisaltadvasta elementistd on perusovi,
pelaaja voi yksinkertaisimmillaan vaikuttaa vain sen avautumiseen. Dynaaminen meka-
niikka voi sisaltya kiinteampaan osaan kenttdd esimerkkind monipuolisempi hissi, jolla on
hieman enemman vaikutusta ymparistoon ja valintoihin. Dynaaminen voi olla my&skin rin-
nastettavissa liikkuviin elementteihin esimerkkina vihollisiin. Dynaaminen vihollinen, har-
voin pysyy paikoillaan, tai odottaa pelaajaa vaikuttamaan sen kanssa. Dynaamisuus on
yleensa niita tekijoitd milld agendaa luodaan, mutta myds staattisien elementtien kaytolla
on oma roolinsa takaamassa dynaamisuuden kohdistumisen oikealla tavalla kenttédesig-
nissa. On kuitenkin ymmarrettavaa, etta dynaamiset elementit, kuten viholliset ovat rais-

kintapeleissa se viihteen tuoja useimmissa tarkasteltavissa tilanteissa jo yksindankin.

Kaytavat staattisen ja dynaamisen mekaniikan esimerkit ovat lineaarisia opetusmalleja
rajatuissa opetustilanteissa. Epalineaarisuuden, tai yksinkertaisemmin valinnan antami-
sen esimerkit kasittelevat valintoja reiteissa ja niiden esiin tuomisessa. Viimeisena lisdna
varikoodauksen kayttd helpottamaan mekaniikkojen ymmarrettavyytta kahdella esimer-
killa, ensimmainen havainnoiden erikoisen konseptin opettamista, toinen selventaen vaa-

rallisen ja ei vaarallisen elementin erottamiset toisistaan varikoodin avulla.
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8.1 Staattisen mekaniikan opettaminen

Kentan alussa on tarkead aloittaa kentéan opettaminen. Tassé esimerkissa opetamme pe-
laajalle perus staattisen mekaniikan, johon liittyy yhdistelmanapit tdssa kyseissa ken-

tassa. Tarkeat tekijat ja elementit ovat esittely seuraavassa kuvassa 9.

Goal

S

/ open

Counter
(count 2)

Kuva 9. Staattisen mekaniikan opettaminen 1.

Asetetaan ensimmaisend tavoitteet mité kohtauksen pitaisi pystya tuomaan esiin pelaa-
jalle mahdollisimman selkeasti, mutta silti ottaen huomioon kentan tyyli ja tunnelma. Ken-
tan tyyli on tummanpuhuva, hyvin sinertava kauhumainen tunnelma, missa kaikki ei valt-
tamatta ole kokonaisuudesta ensi silmayksella nahtavia. Miten luoda pelaajalle ymmarrys
siitd, ettd joskus vastauksia on vain osattava etsia ja, ettd asioiden hahmottamiseen on

pistettava enemman vaivaa?

Nappien mekaniikka toimii laskimen, kuvassa 9 "Counter” kautta. Laskin laskee tassa ta-
pauksessa 2 nappia, jotta sen suorittama toiminto laukeaisi. Kukin nappi lahettda yhden

ilmoituksen, kun pelaaja sita painaa.
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Laskimen suorittama toiminta avaa suljettuna olleen portin auki. Portti on tAman alueen
ensimmainen paa- ja samalla myos ainut suurempi tavoite. Porttia korostetaan hohtavalla
kylman kirkkaalla sinertavalla pallon muotoisella valonlahteelld. Tyylillisessa mielessa se
voi luoda mielikuvia kuusta, tai auringosta, mutta talla pienelld yksityiskohdalla tulee ole-

maan toiston kautta enemmankin hyotya mydfhemmin.

Alue on hyvin sinertavan puhuva mutta silti hyvin tummahko. Suurinta huomiota herattavat
paatavoite (kirkas pallo portin ylld), seka abstraktit ikkunat, joista paistaa sinertava taivas
valaisemaan huonetta. Korostaakseen tarkeimpia tavoitteen kannalta olevia tekijoita,
tdssa tapauksessa ikkunat on aseteltu samoille linjoille nappien kanssa. Valo heijastuu
nappeihin ikkunoiden kautta, jotta pelaajalle olisi helpompaa hahmottaa ndma tekijat. Nain

ollen myoskaan kauhumainen tunnelma ei karsi, silla kontrasti on tyylin mukaisesti luotu.

Pelaaja alussa ei tiedd mik& on naiden pystysséa olevien suorien elementtien tarkoitus,
siksi vasemmalla olevan napin p&alle on aseteltuna kultainen haarniska houkuttimena.
Pelaajan mielenkiinto kultaista haarniskaa kohtaan syntyy ja pelaaja lahestyy sita. Luul-
tavasti pelaaja yrittaa hypata siihen, vaikka nappi on aseteltu hieman korkeammaksi kuin
mihin pelaaja itse ylettyisikdan normaalein hypyin. Joka tapauksessa pelaaja osuu nap-
piin, josta seuraa painamisesta tapahtuva napin sisaan vetaytyminen ja haarniskan pu-

dottautuminen pelaajan ottamisetaisyyden tasolle.

Pelaaja saa ensimmaisen onnistumisen tunteen aika suurissa maarin, koska kultainen
haarniska voidaan mieltdaa suureksi aarteeksi Quakel pelin designissa. Kultainen haar-
niska tassa tapauksessa viestii tulevasta vaikeustasosta, joten se on hyva pitda mielessa.
Varikontrastin osalta keltainen erottuu taydellisesti sinisestd, koska se on seka lammin,

etta vastavari siniselle.

Kahden napin jalkeen, pelaaja saa ilmoituksen ruutuun "gate opens”, josta pienella vii-
veella portti avautuu dramaattisesti ja naristen. Tama on tarkeda kauhumaisen jannityk-
sen nostattamisessa. Pitdd muistaa kuitenkin, etta kun pelaaja ei halua, tai ei onnistu si-
saistamaan itsedén kentan osalta suunniteltuun tunnelmaan, nama hetket voivat olla hei-
dan mielestaén ajantuhlausta. Siksi on tarkeda pitdd mielessa pelin kohderyhma, ja sen
kannalta tehda pidemmalle vietavia ratkaisuja, etta miten pitd& mielenkiintoa ylla. Kent-
téadesignerin nakodkulmasta on silti ihailtavaa pyrkia olemaan innovatiivinen ja luova, mutta
namakin tietyissa mielin hillittyind. Design paéattkset pitda perustua oikeisiin faktoihin, eiké
vain toive ajatteluun mielenkiintoisista ideoista. Pelaaja on loppupeleissé se, kenelle

nama kentét on tarkoitettu ja sen pohjalta on tehtava ratkaisuja.
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Ennen uutta mekaniikkaa esittelevdd kohtausta on hyva tuoda esiin kentan toinenkin
puoli, nimenomaan kentén viholliset. Mitd FPS-peli olisikaan ilman vihollisia. Taméan ken-
tén tavoite on vetaa pelaaja nopeasti mukaan toimintaan. Edelleenkin pidetdan mielessa
alun kauhunomainen tunnelma, koska sen pohjalta on varminta viel& tehda ratkaisut. Tun-
nelman yllapitdminen tuo varmuutta tulevasta varsinkin alkuvaiheessa vield, koska pidem-
malle mentdessa pelaaja usein on jo peli maailmaan sisaistynyt sen verran, etta tunnel-

man vaihtuminen on jopa toivottavaakin.

Pelaajalle on opetettuna vasta useamman nappisarjan kautta avattavat portit. Mika itses-
saankin on erikoinen mekaniikka verraten ihan perus yhden napin painamiseen ja jonkin
asian aktivoimiseen. Miksi se on hyva esitella heti alussa? Koska pelaajalta odotetaan
kentdssd useammassa otteessa tatd perusmekaniikkaa ja se tulee vain monimutkaistu-
maan. Pelaajan pitdisi muistaa ja tunnistaa samankaltaiset painettavat napit vastaisuu-
dessa, mutta on tarkeaa luoda ymparistot erottamaan nama tarkeat tekijat. Kentan alku
yleensa maarittelee suurelta osin kentan kulun, siksi pelaaja on hyvin tarkkaavainen op-

pimaan jo alkumetreissa.
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8.2 Dynaamisen mekaniikan opettaminen

Dynaaminen mekaniikka voidaan sisallyttdd moniin asioihin mutta sen voi ymmartaa myoés
tapana taktikoida esimerkkind dynaamista vihollista vastaan. Pelaajalla voi itsellaankin
olla peliin designiin ndhden luotuna joukko mekaniikkoja, mm. liikkuminen ja aseiden
kaytto, seka valinnan maara mita pelaaja voi konkreettisesti kokea pelimaailmassa. Vihol-
linen on k&sitteend monipuolisempi lahestyttdva elementti, joten sen kasittely voisi olla

hyvinkin mielenkiintoisempaa kuin esimerkkind dynaamisen hissin lapivienti.

Mika siis vaikuttaa vihollisen valintaan? Suunniteltu tila ratkaisee paljon, mutta myds se,
ettd onko tasséa vaiheessa hyva tuoda esiin jatkon kannalta muistettavia tarkeampia vihol-
lisia? Meneek6 vihollisen valinta sen pohjalta, miten seuraava kohtaus on suunniteltu,

menemmeko sité seuraavien kohtauksien ehdoilla, vaiko alun esittelytahdin ehdoilla?

Alku valmistelee tulevia tapahtumia, ennalta esitellen tulevia vihollisia. Vaikka alku olisikin
tiivisti pinottu yhteen, uudet viholliset kuitenkin saavat omat ensiesittelynsa suhteellisen
rauhallisissa tilanteissa. Lisaksi pitda ottaa huomioon myds tulevat aseet, ettd onko niiden
kannalta hyvéa tehdad myds ratkaisuja. Riippuen pelin designista tietyt aseet saattavat olla
parempia ratkaisuja tiettyja vihollis-tyyppeja vastaan.

Esimerkissa portin auettua ja pelaajan noustessa portaat ylés, pelaajan kaantyessa oike-
alle kaytavan paassa kuvassa 10, yhdistelmakuvan vasen kuva, pelaaja huomaa tumman
hahmon siluetin vasten seuraavan alueen kirkasta valaistusta kuvassa oikealla. Pelaaja

kokee nyt ensimmaisen reaktion tuntemattomaan uhkaan ja kasittelee tilanteen omalla

tavallaan.

Kuva 10. Yhdistelmékuva. Avattu portti (vasen kuva), vihollisen siluetti vasten kirkasta

valoa (oikea kuva).
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Mit& havaintoja pelaaja tekee ja miksi? Hahmo on leve&hkd, kuljettaa jotain hyvin raskasta
asetta oikeassa kadesséan. Pelaaja luultavasti haluaa pitda hieman etaisyytta, jos kysei-
nen vihollinen ei ole pelaajalle tuttu entuudestaan, saati jos pelaaja ei ole koskaan ennen
pelannut kyseista pelid. Vihollinen on niin leved, ettei sen ohi todennékoisesti paése. Pe-
laajalle todennakoisesti jaa vain yksi vaihtoehto, alkaa ampua ja ottaa selvaa riittaako

aseen ammukset sen alas saamiseen.

Vihollinen hetkahtaa selkddn ammutusta luotisateesta ja kaantyy vasten pelaajaa hieman
etaalta kasin, han ojentaa vasemman kéatensa ja osoittaa pelaajaa aseellaan tilanteessa.
Havainnointikyvyistaan riippuen pelaaja huomaa, etta vihollisella on myds ase toisessakin
kadessa, oikea kasi hamarasti osoittaa olevansa vain lahitaistelu ase (koska vihollinen ei
sité heti k&yta nain etaaltd). Loksahdus &ani vihollisen aseesta pistad pelaajan reagoi-

maan vaaraan omalla tavallaan.

Tilanteesta on hyva kirjata ylos mahdollisia, oletettavia tapahtumia miten pelaaja ratkai-
see tilanteen, saati sitten millaiseen tilanteeseen pelaaja saattaa itsensa pistaa tuntemat-

toman vihollisen edessa.

A) Pelaaja ottaa osuman vastaan, lentanyt kranaatti rajahtaa pelaajan kehoon mutta ei

tapa pelaajaa kiitos kultaisen haarniskan, isku tekee huomattavasti vahemman vahinkoa.

B) Pelaaja onnistuu vaistamaan lentavan kranaatin, ja kokee onnistumisen tunnetta pie-
nissa maarin.
C) Pelaaja onnistuu tappamaan vihollisen ennen kuin vihollinen edes tekodlyn mukaisesti

ymmartaa alkaa ampua.

D) Pelaaja uhkarohkeasti lahestyy vihollista, vihollinen kaynnistaa moottorisahan ja yrittaa

isked liian lahelle uskaltanutta pelaajaa.
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Mitk&a naistd tapahtumista ovat haluttuja ja mitk& eivat? Onko ei halutuillakin tapauksilla

omat motivoivat piirteensé ja miksi?

A) Pelaaja ymmartaa vihollisen suurehkon tuhovoiman ja ottaa opikseen, pelaaja myo6s
ymmartaa vastaavissa samankaltaisissa tilanteissa ottaa huomioon sijoittumisensa kysei-

sen vihollisen nakopiirissa.

B) Pelaaja tottumuksestaan, tai arvauksestaan ymmarsi varoa vihollista, vihollisen aset-
telun ja esiin tuomisen johdosta (pelaaja ymmarsi olla varovainen). Pelaaja B on toden-

nakoisesti A:ita nopeammin syventymassa pelimaailmaan toiminnallisessa mielessa.

C) Pelaaja on todennakdisesti hyvin aggressiivinen, tai tuurin kantaja, jos kyseessa oli
tuuri pelaaja, han saattaa olla viela hyvin epétietoinen vihollisen vaarallisuudesta ja ky-

vyista. Tuurilla 1&pi mennyt pelaaja vaatii lisaa totuttelua kyseisté vihollista kohtaan.

D) Pelaajalle vihollinen on todennékoisesti vield uusi ja haluaa ottaa selvaa voisiko vihol-
lisen saada hengilté takaapain iskien, kun se ei viela huomaa pelaajaa. Ikavana totuutena
selvida kuitenkin, etta vihollinen on huomattavasti kestavampi kuin mité pelaaja saattoi
luulla. Pelaaja D, kuitenkin ymmartaa tapahtumasta varoa lahietéisyydelta kyseista vihol-
lista, siind missa Pelaaja C tuurillaan, ei vield oppinut vihollista, muuta kuin paihittdmaan

sen.

Naista voidaan paatella, ettd virheet kuuluvat osana oppimista. Virheet on suunniteltava
kuitenkin tapahtumaan siten, etta se on pelaajan lapéaistavissa ilman suurempia haittaavia
tekijoitd. Tama kyseinen suunniteltu tilanne on ihanteellinen juuri siind mielessa, etta siina
missa edellisen kohtauksen tavoite oli saada portti auki, tdssa tilanteessa se portti eli este
on vihollinen itse. Tilanteessa ei ole kuin vain yksi este, jos tarkkoja ollaan. Palkintona
pelaaja paasee laskeutumaan uudelle alueelle, pienta kokemusta vilsaampana, jos ei tuu-

rilla paastya Pelaaja tapausta C:ta oteta huomioon.

Ihanteellisessa tilanteessa pelaaja on kokeneempi ottamaan vastaan vihollisen. Viholli-
nen saattaa esiintyad vastaisuudessa, hieman vaarallisemmin aseteltuna, tai monilukui-

sempana.
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8.3 Epaélineaarisuus reitinvalinnoissa

Samaan tyyliin kuin staattisen mekaniikan opettamisen esimerkissakin, mekaniikkojen
opettaminen alkaa kentén alusta. Taméan kentan designissa yhdistetddn oven avaami-
seen erilainen konsepti. Oven avaamiseen suunniteltu mekaniikka vaatii, ettd symbolista
obeliskia isketaan. Konseptin opettamisen varmistamiseksi on kohtaukseen aseteltu 3 tar-
ke&a tekijaa. 1) obeliski niin kuin suljettu ovikin on varikoodattu kayttden valkoista risti-
symbolia niiden keskelld, se on néita yhdistéava elementti. 2) ase ja panokset ovat aseteltu
niiden vdlille, viestimaan halutusta toiminnasta eli ampumisesta obeliskia kohti. 3) niin
oveen kuin obeliskiinkin on pistetty tekstit vihjaamaan néiden kahden elementin riippu-
vuuksia. Konseptin sisaistymisen jalkeen alkaa askel askeleelta siirtyminen kattavampien

kohtauksien jarjestamiseen.

Kuva 11. Staattisen mekaniikan opettaminen 2.

Seuraavaksi voisi olla mielekdstéd antaa pelaajalle vastauksia kyseistd mekaniikkaa koh-
taan, ettd miksi tama oli tarke&& oppia heti alkuun? Konsepti voi olla yksi osa luomassa
epdlineaarisuutta kentan reittien valinnassa, mutta joskus on miellyttdvaa antaa mekanii-

koille mydskin selked paatavoite. Paatavoite esitettynd seuraavassa kuvassa 12.
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Kuva 12. Paatavoitteen esiin tuominen sanattomasti.

Paatavoitteen esillepanolla on merkitysta jatkon ymmartamisen kannalta. Tassa kentassa
tavoitteena on |0ytaa ja tuhota 4 muuta sinettia, jotka ovat rinnastettuina obeliskeihin. Pe-
laajalla ei ole ymmarrysta kokonaisuudesta vield mutta aavistus tulevasta. Jatkon kan-
nalta nilla tavoitteilla on mahdollista viestia edistymisesta pelaajalle kentan aikana mutta

myd0s tarjota epdalineaarista reitinvalintaa matkan varrelle.

Kaanteisella esitysjarjestykselld pyritdan synnyttamaan mielenkiintoa kenttda ja sen
valintoja kohden, jos esimerkkina reitit olisivat suoraan edessamme kulkiessamme
eteenpdin, nama olisivat kirjaimellisesti vain haarautumia tiemme varrella, missa piilotetut,
tai aiemmin esitellyt reitit vaativat pelaajalta enemman huomiokykya ja muistamista.
Valinnan esiintuomisella voi olla suuri merkitys sen syvyyden luomisessa pelimaailmassa,
tama tietenkin riippuen pelin designista, mutta realistisemmissa asetelmissa reitit voivat
olla vahemman itsestaan selvyyksia luoden niistd aidompia. Epélineaaristen
kenttadesignien suurin hy6ty on uudelleen pelattavuuden mahdollistamisessa, mutta se

aina vaatii ensin toimivan pohjatytn jo valmiiksi hyvalta tuntuvaan designiin.

Kaanteinen esitysjarjestys valinnoille on esitettyna seuraavassa kuvassa 13. Kuvassa
oikealla, ensimmainen reitinvalinta on aseteltuna heti paatavoite oven lahietaisyyteen.
Kuvassa vasemmalla on toinen reitinvalinta, joka on piilotettuna sivukaytavalle, toisessa
tilassa etdédmpéana paatavoite ovesta. Ensimmainen reittivalinta on tavallisen sinettioven
takana. Toinen reittivalinta on nappi-operoitavan oven takana, missa nhappi on
hopeasinetilla aluksi lukittu. Molemmat reitit ovat aluksi lukittuja, ne saadaan auki vasta,
kun hopeasinetti on rikottu, se on pelaajan ensimmaéainen tavoite, jos ei alun
opetustilannetta oteta huomioon. Pelaajan tavoite on |0ytd&d hopea obeliski ja rikkoa
hopeasinetti tassa kohtaa.
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Kuva 13. Yhdistelmakuva. Reittivalintojen korostaminen ymparistosta. Lattianapilla ope-

roitava sinettiovi (vasen kuva), normaalisti avautuva sinettiovi (oikea kuva).

Kun Obeliskin on léydetty ja sinetti tuhottu, on hyva johdattaa pelaaja valintoihin pain.
Kentta voi koostua myds useammista reiteista, eika kaikki tarvitse olla sinettiovia. Pelin
design saattaa mahdollistaa avaimien ja muiden esineiden kayton reittien avaamisessa.
Esimerkki kentdssa hopeasinetin obeliskilla avautuu sitd vastapdatd oleva hopeasinetti
ovi. Oven takana on hopea-avain, joka itsessdan antaa jo uuden mahdollisuuden reitin-
valintaan. Avain on suunnitelmallisesti aseteltu hissin paélle, joka nostaa pelaajan ylem-
malle tasolle takaisin ja vasten hopea-avain ovea, seka sivukaytavaa missa hopeasinet-

tinapilla-operoitava ovi on. Valinnat esitettyna seuraavassa kuvassa 14.

Kuva 14. Valintojen esiintuominen tilassa.
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Ennen kuin pelaaja edes |0ysi obeliskin alemmalta tasolta, oli h&nella silloin valintoja ja
useita kysymyksid. Ylemman tason valinnat: sinettiovi sivukaytavalla, hopeinen ovi
oikealla ylhaalla. Alemman tason valinnat: granaatinheitin ja ammuksia, kultainen ovi
oikealla, sekd vasemmalle k&antyva reitti, jonka takana oli hopeasinetti obeliski ja sita
vastapaata aseltu kolmas sinettiovi. Asetelma on pelaajan nakdkulmasta katsottuna kuin
avattu kirja, johon pelaaja voi vaikuttaa omilla valinnoillaan. Epalineaarisuutta voi esiintya
monessa muussakin muodossa, eika vain pelkastaan hetkellisesti suljettujen reittien
muodossa. Epdlineaarisuus voi nakya osittain, jopa hyvin lineaarisissakin laht6pisteissa,
mutta missa agendan eli valintojen m&ar& suoraviivaisessa kohtauksessa saa sen
tuntumaan epdlinearistiselta. Epélineaarisuus tastda syystd yleensd rinnastetaan
enemman reittien valintoihin kuin tunneperéisiin agendan kasittelyihin. (SamusAranX.

(2015/2). Reddit. What makes a game linear or nonlinear.)
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8.4 Varikoodaus selkeyttdmaan mekaniikkaa

Kun kenttadesignissa on enemman ansoja, vaaroja, tai muuta kokeilullista siséltoéa, vari-
koodaus voi olla ainut tapa selkeyttda naita elementteja. Hyvana esimerkkina kentté koh-
taisesti esitelladn teemallinen vaara. Jos vaara on jotain mik& ei aluksi kdy jarkeen, tai ei
ole tuttua entuudestaan, on pelaaja esiteltdva vaaralle. Se on osittain reilua pelaajaa koh-
taan mydskin mutta on tarkeaa, ettei pelaajaa vieda kadesta pitden eteenpéin. Ensiesit-
telylla pyritdan luomaan miellyttédva vaikutus jatkumon kannalta. Kun pelaaja pystyy yh-
distam&an piirteet toisiinsa, on pelaajan helpompi tehda viisaita valintoja myds hyvinkin

hektisissa tilanteissa.

Miten esitelld sininen laava pelaajalle, iiman pelaajan satuttamista? Tarvitseeko pelaajan
satuttamista valttaa, ehka se on paras opetus pelaajalle? Design voi mahdollistaa eri-
koisienkin opetustilanteiden luomisen. Esimerkkina erikoisesine, joka antaa pelaajalle ela-
maé 100 pykalaa lisda jopa tavallisen 100 rajan yli, se nostaa hetkellisesti pelaajan kes-
tavyytta, jotta han voisi ottaa enemman iskuja vastaan. Sinisen laavan voisi esitella osana
nayttavaa jaatynytta jattilaisen kalloa ja tAméan kallon suusta valuisi ohuena "putouksena”
laavaa. Ainut tapa paasta eteenpdin on yrittdd mennda sen lapi. Pelaaja ottaa osumia voi-
man vaikutuksen alaisuudessa, hatkahtéaa ja tajuaa nopeasti, ettd kyseessa on itseasi-
assa vaara. Se on yllattava tapa opettaa pelaaja vaaralle, mutta voi olla osa miellyttavaa,

seké mielenkiintoista kenttadesignia.

Mika esitellyssa sinisessa laavassa on sitten varikoodausta? Se nakyy itse nimessakin,
sininen vari on vaaraksi. Enta, jos kenttadesign hyddyntaa jaa-teemaa ja kaikki visuaali-
nen puoli on valkoisen ja sinisen savyja? Kontekstista riippuen se voi luoda ihanteellisen
jannitteen kenttaan. Tarkeinta on kuitenkin, etta varit visuaalisessa puolessa eivat vastaa
vaaran varia tasmalleen, vaan kaytdssa on kuitenkin silmamaaraisesti riittavan suuri
maara eri savyja, vaikka monotonisesta teemasta kyse olisikin. Kontrasti voi olla luotu
hyvinkin suppeaan skaalaan vareja. Toinen ehka selkeampi esimerkki varikoodista osana
mekaniikkoja olisi vajoavissa laatoissa esitettyné tulevassa kuvassa 15.
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kuva 15. Varikoodaus osana ansojen tunnistusta

Tummansininen laatta on kiinted ja pysyy paikoillaan, vaalean sininen laatta reagoi pe-
laajaan ja alkaa vajota laavaan. Tumma on raskas, vaalea on keved, ovat symboliikka
varikoodin takana, mutta ovat teemallisesti siniseen jad teemaan sopivia. Ensi-esittely va-
joaville laatoille voisi olla, niista kasattu matala silta yli laavan. Alkuun vajoavat laatat,
saattavat alkaa vajota pienella viiveelld, jotta pelaaja ehtii niihin tottua. Mydhemmassa
vaiheessa voimme kayttaa lyhyempaa viivetta ja nopeampaa vajoamisnopeutta. Tumman
laatan opettaminen voisi olla, jopa osa kentén varsinaista arkkitehtuuria, tai etta pelaaja
tottuu jo kdvelemaan tummasavyisten lattioiden ylla. Nain pelaaja oppii tuntemaan olonsa
turvalliseksi hieman tummempien raskaiden savyjen ylla. Mutta on tarkeaa muistaa, etta
tallainen design toimii vain, jos kontrasti on alkuunsa mietitty tarkkaan ja kaikelle on riitt&-
vasti annettu tilaa opetuksessa. Joskus ndma opitut varikoodit, voidaan myds kaantaa
pelaajaa vastaan, luomalla yllattavia tilanteita, joilla pelituntuma sailyy mielenkiintoisena
pidempaan.
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9 Pohdinta

Vanhemmista peleisté kuten Quakel ja Doom(1995) voi saada tarkeita oppeja, mutta de-
sign ikaantyy sitd mukaa, kun uusia kattavampia designeja syntyy. Teknologia ja mene-
telmat parantuvat. Kentan tekoon erikuistuvat tytkalut kehittyvat. Lahdetédan ajattelemaan
enemman suurempaa kuluttajakuntaa ja pistetaan opetukselle erilainen vaihde paalle. On
tietenkin ihailtavaa, ettd kontekstista riippuen peli pystyy opettamaan pelaajalle hyvinkin

paljon, vain antamalla riittdvan maaran, tai ei ollenkaan konkreettisesti.

Vaikka designissa tulisikin raja vastaan, se ei tarkoita, etteiké kokonaisuus toimisi pelin
kannalta onnistuneesti. Se saattaa olla juuri se tunnelma mikd saa meidat palaamaan
takaisin hyvinkin vanhojen pelien pariin, eika vain pelk&stédén nostalgia. "Vanhassa vara
parempi” on ihan hyva sanonta. Mutta uudessakin on huominen, kunhan ensin ymmartaa

sen perustan minka péaalle uutta lahtee luomaan.

Ihailen useitakin alan osaajia ja vanhankoulukunnan kenttédesignereita. John Romero ja
Sandy Petersen (id-software 1996) ovat minun esikuvia, joiden t6itd olen analysoinut ja
tutkinut kaytannonléheisesti jo vuosia. Syntyvan designerin on keskittyva silti oman tyylin
ja osaamisen loytamiseen, mika ei tule kirjaviisaudesta, vaan kaytanndssa yrittdamisesta.
Modaus- ja kentan luontiin erikoistuvat yhteisét ovat parasta mita peli, tai pelisarja voisi
toivoa kayttajakunnaltaan. Kiitos heille, kun pitavat ndinkin vanhat pelit edelleen ajankoh-

taisina nykymaailman modernien designien varjoissa.

Doom (2016) suosiosta johtuen ja VR-teknologian yleistyessa, pistaa se miettimaan itse
kunkin pelialantekijan, miten FPS-pelit muovautuvat tuleville vuosille. Yleisesti ottaen
kontrollin puute on ollut syyna siihen, miksi FPS-pelit eivat ole virtuaalisille konsoliympa-
ristbille taipuneet kovinkaan hyvin. Nappaimiston ja hiiren yhdistelma, kun ovat toimineet
luotettavasti jo yli 20 vuoden ajan. Osittain Doom VFR on antanut positiivista suuntaa,
selkeista uudistuksista virtuaalitodellisuutta kohtaan mutta uskon silti, ettei FPS-pelien

suosio PC-alustoilla tule horjumaan viela vuosikymmeniin.
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