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Insin6oritydn tavoitteena oli tehda pelaajaa kiinnostava ja viihdyttava tasosuunnittelu 2D-
peliin. Tydssa selvitettiin, mité tasosuunnittelu on, milla tavalla se toteutetaan ja voidaanko
teoriaan pohjautuvilla tasopohjamalleilla toteuttaa tasosuunnitelmista toimiva ja kiinnostava
kaytannon sovellus pelimoottorilla.

Tybssa tehtiin tasosuunnitelmat viiden tason mittaista pelidemoa varten. Tasosuunnitel-
missa tavoiteltiin vaikeustason tasapainon sailymista tasojen aikana ja tasoilta toisille, pe-
laajaa kiinnostavien ratkaisujen luomista ja sujuvaa haasteiden sijoittelua tasoille.
Tasosuunnitelmien perusteella toteutettiin viiden tason mittainen pelidemo GameMaker-
pelimoottorilla. Tasojen luominen havaittiin kohtuullisen helpoksi, ja ainut suurempi havait-
tu ongelma oli pelidemon toteutuksen pohjana kaytetyn pelidemopohjan pelihahmon péaa-
seminen lapi seindobjekteista. TAma ratkaistiin kuitenkin nopeasti tekemélla seindobjek-
teista suurempia kokonaisuuksia ja asettelemalla ne kulmista paallekkain.

Pelidemoa testasivat 36-vuotias mies ja nainen seka 10-vuotias poika. Testeissa havaittiin,
ettd tasosuunnitelmien perusteella toteutetut tasot pysyivét tasojen 1, 2 ja 5 kohdalla aika
hyvin balanssissa vaikeustason suhteen. Tasojen 3 ja 4 aikana vaikeustaso nousi ja laski
huomattavasti, mikd aiheutti ahdistusta ja myos ikavystymista, eika flow-tilassa aina pysyt-
ty. Yleisesti kuitenkin tasot 1, 2 ja 5 olivat lilan helppoja, kun taas tasot 3 ja 4 olivat vai-
keustason puolesta lahempana tavoiteltua flow-tilaa. Testeistd saatujen arvojen mukaan
tason 3 tasosuunnitelma oli onnistunein, kun taas tasolla 5 oli suurin hajonta arvojen suh-
teen. Se ei valttamatta johtunut tasosuunnittelusta, vaan viimeisen tason luonteesta.

Tulosten perusteella voitiin paatella, ettd luomalla hyvat peli- ja tasosuunnittelun teoriaan
perustuvat tasosuunnitelmat voidaan paasta lahelle haluttua lopputulosta, ilman etta tasoja
on kaytdnnossa edes toteutettu. GameMaker-pelimoottori todettiin hyvaksi tyovalineeksi
ainakin peli- ja tasosuunnittelun alkuvaiheessa oleville, koska silla voi toteuttaa kohtuulli-
sen helposti yksinkertaisia peleja ja niille tasoja.

Avainsanat 2D, tasot, pelimoottorit
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The goal of this study was to make a level design for a 2D game that would be interesting
and entertaining for the player. In the study it was analysed what level design is and how
to execute it and whether anyone can make a working and interesting app with a game-
engine based on theory.

In the study level design was made for a five-level long game demo. The goal in the level
designs was to balance the difficulty during levels and when moving from one level to an-
other, making solutions that would interest the player and integrating challenges fluently
into the level. The demo was made with a game engine called GameMaker, and it was
based on the level designs. It was concluded that making level layouts was fairly easy and
the only bigger problem was that in the model game demo that was used to make the
game demo, the player character could go through walls. This was quickly resolved by
making the wall objects larger and placing the edges of the objects on top of each other.

The game demo was tested by a 36-year-old man and woman and a 10 year-old-boy. The
tests showed that in the levels that were based on the level designs, the difficulty stayed in
quite a good balance for levels 1, 2, and 5. In levels 3 and 4 the difficulty dropped and
raised fast which caused anxiety and boredom and the player could not stay in a state of
flow. Levels 1, 2 and 5 were found too easy and levels 3 and 4 were more enjoyable.
Based on the tests, the level design for level 3 was the most successful whereas level 5
was met with most criticism. This was caused by the nature of the last level rather than the
level design.

The results indicated that making good level designs based on theory makes it easier to
achieve the results one wants before actually creating levels in reality. The study also
showed that the GameMaker game engine is a good tool for people in the beginning of
their game and level design because it is fairly easy to do simple games and levels with it.

Keywords 2D, levels, game, engine

£
e —

/ gi;ropolia



Sisallys

Lyhenteet ja kasitteet
1 Johdanto
2 Pelien tasosuunnittelu

2.1 Pelaamisen syyt
2.2 Pelien peruselementit
2.3 Tasosuunnittelu

3  Tasosuunnitelmat

3.1 Kokonaissuunnitelma

3.2 Tasokohtaiset suunnitelmat

4 Pelidemon tasojen toteutus

4.1 Pelimoottorit yleisesti

4.2 Tasojen luominen GameMaker-pelimoottorissa

5 Tulokset ja johtopaatokset
6 Yhteenveto
Lahteet

Liitteet
Liite 1. Pelidemon testaamisen yhteydessa esitetyt kysymykset

18

18
20

26

26
28

34
40

42

y =

«/Z;ropolia



Lyhenteet ja kasitteet

FPS-peli FPS-peli on ensimmaisen persoonan ammuntapeli (First Person Shoo-
ter), jossa keskitytdan vastustajien ampumiseen. Kuvakulman voi kuvitel-

la kameraksi, joka on pelaajan silmien tilalla.

Renderdinti Renderdinnilla tarkoitetaan sitd, etta tietokoneohjelma luo kuvan valmiista

tietokonemallista.

Sprite Spritet ovat kuvapisteista koostuvaa, osittain lapinakyvaa grafiikkaa. Spri-
te-grafiikkaan pohjautuvien pelien objektit ovat usein noin 100 — 300 ku-
vapisteen kokoisia spriteja.

Skripti Skripti on pieni ohjelmakoodi.

Animoida  Animointi tarkoittaa sitd, ettd kun yksittaisia graafisia kuvia naytetaan no-

peasti perakkain, syntyy illuusio liikkkuvasta kuvasta.
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1 Johdanto

Insindoritydn tavoitteena on tehd& pelaajaa kiinnostava ja viihdyttava tasosuunnittelu
2D-peliin. Pelialustalle ei aseteta ennakkorajoituksia. Suunnitelmissa pyritaan loyta-
maan hyvaksi todettuja kaytantdja ja malleja, joiden avulla lopputulos olisi pelaajien
mielesta sujuva, kiinnostava ja haastava. Mahdolliset pelaajaa turhauttavat ongelmat

pyritdan léytamaan ja ratkaisemaan etukateen.

Tybssa esitetdan teoriaan ja itse keksittyyn lahtdtarinaan perustuvat tasosuunnitelmat.
Ne sisaltavat tasoista luodun haasteiden hierarkiakaavion, tasojen pohjamallit, peliob-
jektien sijoittelun ja tasojen tasapainottamisen vaikeustason perusteella suhteessa toi-
siinsa. Tasosuunnitelmien perusteella toteutetaan viisi tasoa sisaltava pelidemo, jonka
luomisessa kéaytetaan apuna pelimoottoria. Pelimoottorissa tapahtuvan tasojen raken-
tamisen tarkeimmaét vaiheet kaydaan lapi yleisella tasolla. Niissd selvitetdan, miten
pelimoottorissa voidaan saatédé tasojen ominaisuuksia, rakentaa tasopohjia ja lisata
niihin peliobjekteja. Suurinta osaa pelidemon toiminnoista, grafiikoista ja &anista ei luo-

da itse, vaan ne on rajattu insindoritydn ulkopuolelle.

Tasosuunnitelmien perusteella luodun pelidemon tekemisen haasteista kerrotaan ja
sille suoritetaan testeja, joissa testihenkilot arvoivat tasojen suunnittelun eri osa-alueita
taso kerrallaan. Testitulosten perusteella analysoidaan, mikd tasosuunnitelmissa onnis-
tui ja mihin pitdd tehda parannuksia. Lopuksi arvioidaan, vastasivatko tyon tulokset

asetettuja tavoitteita ja mika vaatii viela kehitystyota.

2 Pelien tasosuunnittelu

2.1 Pelaamisen syyt

Ihmisen kyky leikkia, kuvitella olevansa jotakin muuta kuin han todellisuudessa on ja
taito kokea maailmansa toisenlaiseksi on sosiaalisesti tarkeaa. Leikkimiseen liittyy
henkinen kyky erottaa kuviteltu todellisuudesta. Leikkiessé voi keksia uusia asioita tai
tapahtumia ja myds hylata ne milloin haluaa. Leikkimisen ja pelaamisen erottaa toisis-
taan se, ettd peleissa on tarkemmat saannot ja selvemmat tavoitteet. Nama saannot,

tavoitteet ja kyky irtautua leikkimisen tavoin todellisuudesta, ovatkin tarked osa pelien



pelaamista. Tata on tutkittu hyvin laajasti psykologisena ja kulttuurisena ilmiéna. [1, s.
1]

Peli viihdyttaa joka kerta eri tavalla, kun taas perinteinen media, kuten kirjat ja elokuvat
eivat suuresti muutu elamyksina. Erityisesti yksinpelissa on tarkeaa olla haasteita ja
ongelmia, joita pelaaja ratkaisee. Palaaja oppii ratkaistessaan peliin liittyvid ongelmia
samalla tavalla kuin ratkaistessaan matemaattisia ongelmia. Yleensa peleissa opittua
voi kuitenkin kayttaa vain tietynlaisissa peleissa, mutta parhaimmillaan peleisséa opittua
voi hyddyntaa pelien ulkopuolellakin. Usein oppimista ei edes itse havaitse. Ongelman-
ratkaisun lisaksi peleissa viehattaa niihin liittyva sosiaalisuus. Vaite, ettd pelaaminen on
epasosiaalista, ei useimmiten pida paikkaansa. Digitaalisten pelien lisaksi suosittuja
peleja ovat esimerkiksi Monopoli, Alias ja Afrikan tahti. Pelien pelaaminen on houkutte-
leva tapa viettdad aikaa perheen ja ystavien kanssa, ja se on hyva vaihtoehto passiivi-

selle elokuvissa kaynnille tai television katselulle. [2, s. 2-3.]

Verkossa tai yhdessa ystavien kanssa pelaaminen on sosiaalista toimintaa. Pelaami-
seen liittyy kuitenkin jonkin verran epéasosiaalisuutta silloin, kun pelaaja haluaa pelata
yksin omissa oloissaan. Yksin pelatessaan pelaaja on kuitenkin vuorovaikutuksessa
pelien kanssa, jotka simuloivat ihmismaista toimintaa tekoalyn avulla, joten siind mie-
lessa pelit eroavat perinteisesta mediasta. Yksinpeleissa on usein tulostaulukko, jonka
avulla pelaaja voi seurata omaa kehittymistaan. Peleissa kehittyminen voi nostaa myo6s
itsetuntoa, kun pelaaja huomaa, etta saa enemman pisteita kuin kaverit. Kaverit saat-
tavat arvostaa pelaajan taitavuutta pelissa, vaikka pelaaja ei olisikaan esimerkiksi kou-
lun matematiikkanero. Pelaaja voi tuntea suurta iloa itse ratkaisemalla ongelmia tai

arvoituksia ja lapéaistessaan seuraavan pelitason. [2, s. 5.]

Usein pelaajat hakevat peleistd voimakkaita tunne-elamyksia, kuten jannitysta ja ad-
renaliinipurkauksia. Pelaajalle perinteinen media tuottaa usein laimeampia kokemuksia,
eivatka kokemukset tunnu niin henkildkohtaisilta kuin pelatessa. Vaikka esimerkiksi
elokuvat vaikuttavat tunteisiin: elokuvissa koetaan jannitystd, iloa, surua ja pelkoa, niin
pelit haastavat enemman. Peli turhauttaa vaikean haasteen edessd, mutta tuottaa
suurta tyydytystd, kun haaste selatetdan. Pelisuunnittelijoiden olisikin hyva laajentaa
pelien tunneskaalaa perinteisesta jannityssaavutustasosta vahemman kaytettyihin ja

tutkittuihin tunnekokemuksiin. [2, s. 6-7.]



Pelit, joissa edetaan taso kerrallaan, ovat palkitsevia ja pelaajat odottavat aina innolla,
mit& hienoa uusi taso tarjoaa, mutta pelaajat haluavat myos usein itse tutkia pelin maa-
ilmaa, ilman etta tilanteet tapahtuvat suoraan tietynlaisessa jarjestyksessa. Omien stra-
tegioiden luominen, resurssien kasvattaminen ja erilaisten pelihahmojen erilaisiin per-
sooniin tutustuminen, voivat olla taysin uusi kokemus verrattuna muiden medioiden
tuottamiin kokemuksiin. Peleissa halutaan matkustaa toiseen maailmaan, pois omasta
arjesta ja tosimaailman realiteeteista, glamourin keskelle. Siksi fantasia on niin suosittu
tarinankerronnan muoto seka peleissa ettd myds muissa medioissa. Pelien etuna on
se, ettd pelaaja voi itse ohjata tarinan kulkua ja olla yksi fantasiahahmoista. Pelihah-
mona voi myos tehda turvallisessa ymparistossa vaarallisia tai sosiaalisesti ei niin hy-
vaksyttavia asioita, kuten isked jotakuta miekalla ja varastaa sen jalkeen hdnen omai-

suutensa. [2, s. 6-7.]

2.2 Pelien peruselementit

Pelialalla on yleistynyt termi taikaympyrd, joka tarkoittaa kuviteltua todellisuutta, jolla
pelaaja korvaa hetkellisesti todellisen maailman. Taikaympyréan idea on se, etta siella
voi tapahtua mita vain, mika ei olisi todellisessa maailmassa mahdollista. Pelaaja voi
esimerkiksi kulkea valonnopeudella paikasta toiseen. Jotkut ovat vaittaneet, etta taika-
ympyra-termin kayttamisesta ei ole todellista hyodtyd, mutta koska ihmiset sitoutuvat
tunteissaan taysin kuvitteellisiin asioihin, on hyvé olla jokin yleinen termi kuvaamaan

tata imiota. [1, s. 4.]

Pelaamisessa pitda olla jokin tavoite tai se on vain yleista leikkimista ja sita ei voi kut-
sua varsinaisesti peliksi. Usein tama merkitsee, etta peli voidaan joko voittaa tai havita.
Pelin tavoite maaritelladn saanndilla, jotka pelinsuunnittelija voi maaritella oman halun-
sa mukaan. Tavoite ei saa olla lilan helppo, koska jos tavoitteen saavuttaminen ei ase-
ta pelaajalle mitddn haastetta, pelaaminen ei tunnu siltd, miltd sen pitdisi tuntua. Pe-
leissé on usein paatavoite, joka voidaan jakaa moneen pienempéaan osatavoitteeseen.
Tavoite voi olla tarkasti maaritelty. Koripalloa pelatessa on tavoitteena maaraaikaan
mennessa saada enemman pisteitd kuin vastustaja saa. Osatavoitteena voidaan pitaa
erien voittamista, yksittaisten pisteiden tai jopa seuraavan syoton perille saamista.
Usein pelisuunnittelijat haluavat, ettd pelilla on aina voittaja, joten sitd varten luodaan

peliin mekanismi, jolla tasatilanteessa ratkaistaan voittaja. [1, s. 5.]



Luovissa peleissa haasteena voi olla itse luominen, joka vaatii taitoa, jonka kehittami-
nen voi olla tavoitteena. Pelien tavoitteiden ei tarvitse aina olla saavutettavissa. Tar-
keintd on, etta pelaaja haluaa yrittd& saavuttaa ne. Esimerkiksi kuvissa 1 ja 2 nakyvas-
séa alkuaikojen tietokonepelissa, Missile Commandissa, kuvastettiin kylman sodan pel-
koja silla, ettd ennemmin tai myohemmin ydinsota tuhoaa kaiken. Pelaajan tavoitteena
oli jatkaa pelid mahdollisimman pitk&én tai saada enemman pisteitd kuin muut pelaajat

ennen valttdmatonta loppua. [1, s. 5.]

Kuva 1. Missile Command -pelikone [3].
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Kuva 2. Pelitilannekuva pelistéa Missile Command [4].

Verrattuna todellisen eldaman vapauteen peleisséd joudutaan kaytannon syista usein
rajoittamaan sitd, miten pelaaja voi toimia ja liikkua. Esimerkiksi varikuulasodassa voi
todellisuudessa juosta, hyppid, kumartua, kiiveta tai tehda mita ikind keksiikdan vihol-
lisalueelle tunkeutumiseksi, kun taas pelisséd joudutaan rajaamaan toiminta vain peli-
maailman mahdollistamiin tapoihin liikkua. Peleihin kuuluvat saannot maarittavat ndma
pelin rajoitukset ja ohjeet, jotka pelaajan pitdd hyvaksya pelin ajaksi. Ne mahdollistavat

tavoitteen maarittamisen ja eri tapahtumien merkityksen taikaympyrassa. [1, s. 6-10.]

Saannoét luovat kehyksen, jonka avulla pelaaja voi arvioida, miten olisi hyva toimia pelin
tavoitteen saavuttamiseksi. Saannot ohjaavat ja pakottavat pelaajan tekemaan vaadit-
tavat asiat, mutta joskus on my6s hyva luoda tapahtumia ja toimintaa, jotka eivat ole
valttamattomia tavoitteiden saavuttamiseksi, mutta tekevat pelaamisesta viihdyttavam-
paa. Saantojen reiluus aiheuttaa usein keskustelua pelaajien keskuudessa. Reiluus-
k&site toimii taikaympyran ulkopuolella, ja pelien s&éntbjen arvosteleminen on sosiaali-

sesti hyvaksyttya. Jos sdannot vaikuttavat epareiluilta, pelaajat paattavat joskus muut-



taa pelien sdantdja kesken kaiken. Siksi pitaisi olla jokin yleinen yhteisymmarrys siita,

mika koetaan reiluksi peliksi. [1, s. 6-10.]

Pelimaailman tulee olla looginen. Esimerkiksi tappelupelisséd potkujen ja lydntien pitaa
toimia aina samalla periaatteella, jotta pelissa voi kehittyd eika pelaaminen tunnu liian
sattumanvaraiselta. Epaonnistunut suoritus ei saa mydskaan nayttaa samalta kuin on-
nistunut suoritus. Pelaajan tulisi olla perilla pelimaailman rajoista ja siitd, mita yleisesti
voi ja on tarkoitus tehdéa. Vaikka pelaaja ei tieddkaan aluksi kaikkia mahdollisuuksia,
han pystyy silti eteneméaén pelimaailmassa. Peli ei mydskaan muutu epaloogisesti si-
ten, etta pelaajan tehtavana on ollut aluksi ampua kaikki vastaantulijat ja pelaaja yhtak-
kia haviaa, koska tehtavana olikin humoristinen keskustelu vastaantulijoiden kanssa ja
samalla satunnaisten arvoitusten ratkaiseminen. Toki vaihtelu voi toimia piristdvana ja
yllattavana elementting, mutta yhtakkiset muutokset saattavat turhauttaa. Usein pelaa-

jat eivéat kaipaa jatkuvia muutoksia pelin toimintatapoihin. [2, s. 8-11.]

Kun pelia on pelattu jo jonkin aikaa ja pelaaja on ratkaisut tietynlaisia haasteita useasti,
pelaaja olettaa, ettd myods seuraava haaste ratkeaa tietynlaisella logiikalla. Jos néin ei
kay, pelaaja saattaa turhautua, vaikka pelinsuunnittelija olisikin luonut taysin jarkeen-
kayvan ratkaisun haasteeseen. Tosimaailmassa joutuu valilla etsim&én ratkaisua ilman
ohjeita ja suuntaviivoja, mutta peleissd pelaaja haluaa ajoittaista ohjausta oikeaan
suuntaan. Padmaaratdon harhailu ympariinsa on joskus antoisaa, mutta se ei saa jatkua
loputtomiin, vaan pelin pitaa riittdvan nopeasti ohjata pelaaja taas oikeille urille tai va-

hintdan luoda uusia haasteita. [2, s. 8-11.]

2.3 Tasosuunnittelu

Tasosuunnittelijan rooli

Suurissa tai keskisuurissa tuotannoissa pelilla on erikseen tasosuunnittelija, joka luo
pelisuunnittelijan suunnittelemista komponenteista erilaisia tasoja tai kenttid, joissa
pelaaja seikkailee. Tasosuunnittelija tuo pelimaailman irrallisista ideoista kaytannon
toteutukseen ja rakentaa ymparistoja, joissa pelaaja toimii. Pelisuunnittelija siis luo pe-
limaailman ja sen sisallén, mutta tasosuunnittelija asettelee asiat kohdalleen niin kuin
pelaaja tulee ne kohtaamaan. Tasosuunnittelija asettaa tasojen tarkeimmat lahtékohdat

ja muuttuvat ominaisuudet, kuten seikkailupeleissé pelaajan kohtaamien vihollisten



maaran, pelaajan resurssit tason alussa ja resurssit, joita tason ymparistosta voi l6ytaa.
Tasosuunnittelija asettaa myds kyseiselle tasolle luodut erilaiset haasteet sopiville pai-
koille ja jarjestykseen. Han myos sulauttaa tarinankerronnan yhdessa tarinankirjoittajan
kanssa oikeille paikoilleen ja luo mahdolliset voitto- tai havidtapahtumat. [1, s. 439—
440.]

Vaikka pelisuunnittelija yhdessa graafisen suunnittelijan kanssa luo tason yleisen tun-
nelman ja tietynlaiset esineet ja elementit, yhdistelemalla eri elementteja tasosuunnitte-
lija toteuttaa sen, miten tunnelma kaytanndssa luodaan. Esimerkiksi, jos tason tarkoi-
tuksena on olla kummitustalo, tasosuunnittelija paattaa, minkalainen talo on ja miten

siitd luodaan pelottava ja kummitteleva talo. [1, s. 439—-440.]

Suunnittelukaytannot

Tasosuunnittelukaytantéja on kahdentyyppisia: yleiset ja pelityyppikohtaiset. Yleisten
kaytantdjen mukaan pitdisi tarjota jo tasojen alkupuolella mahdolliset ohjeistetut osiot,
vaihdella tasojen etenemistd ja rytmitystd sekd kohdatun haasteen jalkeen tarjota
mahdollisesti menetettyja resursseja. Jos tasoa ei ole tarkoituksella suunniteltu epato-
delliseksi tai hauskaksi, tulisi valttda outoja ratkaisuja, joita tervejarkinen pelaaja ei heti
ajattelisi. Pelaajan tulisi myds nopeasti tajuta, mitkd ovat lyhyen aikavalin tavoitteet ja
tehtavat kyseisella tasolla. Vaikka tarkoitus ei ole kertoa pelaajalle tarkasti, mita pitaa
tehdd, ei pelaajan pitdisi jaada loputtomasti arvuuttelemaan seuraavaksi vaadittuja
toimia. [1, s. 440-442.]

Pelisuunnittelun historian alkuvaiheissa kaytettiin usein kokeile ja opi -menetelmaa,
jolloin pelaajan tehdessa virheen taso alkoi alusta, mutta seuraavalla kerralla pelaaja
tiesi, mihin ei ainakaan kannata menné tai mita ei ainakaan pida tehda. Nykyaan suun-
nittelijat ajattelevat, etta pelaajan olisi hyva tietdd hyddyt ja mahdolliset seuraukset,
ennen kuin ottaa riskin pelitilanteessa. Siksi suunnittelijat pyrkivat tarjoamaan ratkaisu-
ja, jotka eivat heti katkaise pelia, mutta silti saattavat aiheuttaa pelaajalle lisdhaasteita.
Esimerkiksi pelaajan aukaistessa oven saattaa seurauksena olla se, ettd huoneeseen
hyokkaa tappajarobotti. Peli ei silti lopu heti oven aukaisemiseen, vaan pelaajalle anne-

taan mahdollisuus selviytya tilanteesta hengissa. [1, s. 440-442.]



Koska pelaajat pitavat siitd, ettd heidan kerrotaan tehneen hyvaa ty6td, tason pitdisi
palkita pelaajaa taidosta, mielikuvituksesta, alykkyydesta ja omistautumisesta. Palkin-
toina voivat olla vaikka erilaiset resurssit, oikopolut, salaiset tasot, minipelit, poistetut
kohtaukset ja muut kerronnalliset materiaalit. Joskus riittaé pelkk& yksinkertainen Kiitta-
va lause. Kaytanngssa pitaa siis palkita enemman kuin rangaista, jotta pelaaja ei lan-
nistuisi ja hylkaisi pelia. Pelaajakeskeisessé suunnittelussa tarkein tavoite on tuottaa
pelaajalle nautittava kokemus. Tekodlyvastustajien on tarkoitus antaa hyva vastus ja
sitten havita. Pelaajan tulisi kehittya haasteita kohdatessaan niin, etta lopulta han pys-
tyy padsemaan tasot lapi. Tasot, joita ei voi lapaistd, ovat huonoa pelisuunnittelua. Yksi
vaihtoehto on luoda peliin eri vaikeustasoja, joista pelaaja voi valita itsellensa sopivan.
[1, s. 440-442.]

Yleisen suunnittelun lisaksi on joitain kaytantoja, jotka on suunniteltu tietynlaisille peli-
tyypeille. Ammuntapeleissa tulisi palkita tarkkuudesta ja ajoituksesta, eli tarkasti ampu-
van tulisi parjata paremmin kuin paljon ohi ampuvan. Esimerkiksi vaijytystilanteessa
myds ajoitus on tarkedd. Paljon nopeatempoista toimintaa sisaltavissa peleissa on
suositeltavaa vaihdella pelin rytmid, jotta pelaajalla on aikaa toipua nopeatempoisten
tilanteiden valissa niin fyysisesti kuin henkisestikin. Strategiapeleissd on muistettava
palkita suunnittelu. Esimerkiksi pelaajalla on mahdollisuus luoda puolustus- ja hyok-
kayssuunnitelma, joka ottaa huomioon vastustajan liikkkeet. Tasosuunnittelijan tulisi
luoda hyvia sijainteja, joihin rakentamalla pelaaja saa etua puolustukseen ja hytkkayk-
seen. Pelaajan tulisi kuitenkin 16yt&d& ndma sijainnit itse. [1, s. 443-445.]

Roolipeleissa pitaa antaa tilaa pelaajan kasvulle ja itseilmaisulle. Pelihahmon kehitta-
minen on oleellinen osa tata pelityyppia, ja jotkut pitavat sitd jopa tarkedmpéna kuin
voittamista. Joka tason pitaa tarjota erilaisia mahdollisuuksia kehittdd pelihahmon omi-
naisuuksia ja tilaisuuksia tehda erilaisia valintoja, jotka pelaaja persoonallisesti valitsee.
Urheilupeleissa pelitasoina voidaan pitda eri tapahtumapaikkoja ja pelikenttid. Usein
urheilupeleissa pyritaan simuloimaan oikeaa urheilua ja todellisia tapahtumapaikkoja,
joten on tarkeada suunnitella tasot mahdollisimman tarkasti vastamaan todellisuutta.
Ajosimulaattoreissa ohjauksen suunnittelu ja hyvasta ohjaamisesta palkitseminen ovat
olennaisen tarkeita. Erilaisten rajaytysten ja ympariston tutkimisten pitdisi tulla vasta
sen jalkeen. [1, s. 443—-445.]

Rakennus- ja simulaattoripeleissa ei valttamatta tarvita varsinaista tasosuunnittelua.

Niihin voidaan kuitenkin luoda erilaisia lahtétilanteita, jotka eivat valttamatta liity toisiin-



sa. Esimerkiksi kuvan 3 SimCity 3000 Unlimited sisaltaa 13 lahtotilannetta aina Ita- ja
Lansi-Berliinin yhdistamisesta jalkapallon maailmanmestaruuskisaottelun jarjestami-
seen Soulissa. Seikkailupeleissa suunnittelijat jakavat usein pelin jaksoihin, joilla on
oma sijaintinsa ja ymparistonsa. Naissa peleissa pelin houkuttavuus tulee paikkojen
tutkimisesta ja ongelmanratkaisusta, ja siksi pelin haasteet liittyvat usein ympariston
tarjoamiin nakymiin ja esineisiin. Esimerkiksi maatilalle sijoittuvassa tasossa voisi haas-
te liittyad sadon korjaamiseen tai maatilan eldinten hoitamiseen. Ongelmanratkaisupe-
leissa on tarkeda antaa vihjeitd oikeasta ratkaisusta, koska kokeile- ja erehdy tyyppiset

pelit eivét ole yleensa kiinnostavia. [1, s. 443-445.]

Water Tower

Age (Max): 24 yrs. (130 yrs.)
Elevation: 130 Meters
Powered: Yes

Maximum Water

Capacity: 600 m*/Month
Current Water

Capacity: 593 m*/Month
Usage: 0 m*/Month
Effect of Water

Pollution:

used Simulation Paused Simulation Paused Simulation Paused Simulation Paused Simulation Paused
Craterville | Pop: 208,780 i | 601011933 |
-

Kuva 3. Pelitilanne pelissa SimCity 3000 Unlimited [5].

Tasopohjamallit

Vuosien myota pelien tasojen luomiseksi on kehittynyt yleisid malleja ja tasopohjarat-
kaisuja. Ulkoilmassa kaytetdan usein avoimia tasopohjaratkaisuja, joissa pelaaja voi
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l&ahes rajattomasti liikkua mihin tahansa kyseisessa tasossa tai maailmassa. Niita kay-
tetddn paljon sota- ja roolipeleissd. My0ds niissé on usein rajatuilla alueilla kaytossa
muitakin tasopohjamalleja, esimerkiksi rakennusten sisétiloissa. [1, s. 445-449.]

Kuvan 4 A-kohdan tapaisissa suoraviivaisissa tasopohjamalleissa ei yleensa ole vaih-
toehtoisia reitteja, mutta se ei tarkoita, ettd ne ovat valttdmaétta suoria tasoja. Tallaisten
tasojen sanotaan menevan usein kuin raiteilla, ja niissa ei voi siirtyad kuin edelliseen tai
seuraavaan tasoon, useimmiten vain seuraavaan. Pelaaja ei siis voi vaikuttaa pelin
kulkuun merkittavasti. On tarkead, etta pelaaja pystyy kuitenkin hakemaan mahdolli-
sesti ohittamansa tarkedn esineen, kuten avaimen lukittuun oveen. Suoraviivaisten
tasopohjamallien sijaan on nykyaén suositumpaa kayttad kuvan 4 B-kohdan tapaista
rinnakkaisreittistd tasopohjamallia. Naiden kahden eroa voi kuvata vaikka junaradoilla.
Suoraviivaisessa on vain yksi raide, kun taas rinnakkaisessa on monta raidetta ja pe-

laaja pystyy vaihtamaan rataa méaaratyissa paikoissa tarvittaessa. [1, s. 445—449.]

e
\ﬁ
P
/| T
hssomsspeson sz nEd ¢ ", §
I——

Kuva 4. A-kohdassa suoraviivainen tasopohjamalli ja B-kohdassa rinnakkaisreittinen tasopoh-
jamalli [1, s. 446].
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Rinnakkaisreittisissa tasoissa pelaajat usein tutkivat kaikki reitit, vaikka yhden reitin
kautta kulkeminen riittaisi. Naissa tasoissa suunnittelija voi myds luoda pelaajalle valin-
nanmahdollisuuksia riippuen haluaako pelaaja haasteita vai syventya pelin tarinaan.
Liséksi suunnittelija voi luoda salaisia oikopolkuja, joista olisi kuitenkin hyva vihjaista
pelaajalle, jotta valtettaisiin kokeile- ja erehdy -tyyppinen huono suunnittelu. Kuvan 5
kuuluisassa Wolfenstein 3D -nimisessa pelissa salahuoneisiin paasee vain tutkimalla
seinia, jotka nayttavat kaikki samanlaisilta. Salahuoneet loytaakseen pitaa siis tutkia

joka huoneen jokainen seina. [1, s. 445-449.]

02 & 37 §

Kuva 5. Pelitilanne pelissé Wolfenstein 3D [6].
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Kuvan 6 C-kohdan tapaisia ympyramaisia tasopohjamalleja kaytetdan usein autope-
leiss&. Niissa tarkeintd on tasapainottelu varsinaisen reitin ja oikopolkujen haastavuuk-
sien kanssa, jotta kumpikaan ei olisi aina paras reitti pelaajalle. Jos ympyramaisissa
tasoissa on usein selkeat reitit, kuvan 6 D-kohdan verkkomaisissa tasopohjamalleissa
ei niitd ole valttamatta ollenkaan. Niissé ei yleensa voi rakentaa tarinaa maarétyn ta-
pahtumaketjun mukaan, vaan tapahtumat pitdé voida kokea siind jarjestyksessa kuin
pelaaja itse haluaa. Laajoissa verkkomaisissa tasoissa suuri osa pelia onkin l6ytaa itse
omat reittinsa pelia pelatessaan. Pienempia verkkomaisia tasopohjamalleja sen sijaan
pidetddn ideaaleina pelaajien valiseen taisteluun perustuvissa nopeatempoisissa pe-
leissa. [1, s. 445-449.]

C R

Kuva 6. C-kohdassa ympyramainen tasopohjamalli ja D-kohdassa verkkomainen tasopohja-
malli [1, s. 447-448].

Kuvan 7 E-kohdassa nakyvan tapaisessa, turvakeskus ja valittavat tasot -tyyppisessa
tasopohjamallissa, pelaaja voi itse turvallisessa keskidtilassa valita, mitd tasoja suorit-

taa ja missa jarjestyksessa. Suunnittelussa on kuitenkin hyva rajoittaa valintaa, jos ta-
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sojen valilla on suuria tasoeroja. Hyvassa suunnittelussa tasoja ei kuitenkaan vapaute-
ta yksi kerrallaan jarjestyksessd, vaan useampia tasoja kerrallaan, koska muuten peli
ei eroa suoraviivaisesta tasopohjamallista mitenk&an. Seikkailu- ja roolipeleissa kayte-
tdan usein kuvan 7 F-kohdan tapaisia yhdistettyja tasopohjamalleja, jolloin saadaan
vaihtelua peliin ja voidaan luoda vapaasti tutkittavia alueita, joista kuitenkin liikutaan
suoraviivaisesti seuraaviin. Suoraviivaisissa peleissakin, esimerkiksi erilaisissa bonuta-

soissa, kaytetaan valilla eri tasopohjamalleja. [1, s. 445—-449.]

E

Kuva 7. E-kohdassa turvakeskus ja valittavat tasot -tyyppinen tasopohjamalli ja F-kohdassa
yhdistetty tasopohjamalli [1, s. 449].

Tasojen tasapainottaminen

Psykologi Mihaly Csikszentmihalyi on huomannut, etta tehtavia suorittaessaan ihmisilla
on tietty tuottavuuden huipputila, jota han kutsui flow’ksi. Jos haaste on liian vaikea, he
kokevat ahdistusta, ja liian helpon haasteen edesséa ihmiset ikavystyvéat. Kuvan 8 G-

kohdassa vaaka-akselilla ovat pelaajan kyvyt ja pystyakselilla pelin vaikeustaso. Flow
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on kuvassa nakyvalla tavalla tila naiden kahden valissa. Tahan tilaan pelisuunnittelijan
tavoitteena on tasapainottaa tasojensa haastavuus. Siksi pelin edetessé pelaajan tun-
temassa vaikeustasossa ei saisi olla suuria vaihteluja. Suunnittelija ei kuitenkaan pysty
ottamaan kaikkia asioita huomioon vaikeustasoa méaariteltdessa. Pelaaja on ehké pe-
lannut samankaltaisia peleja ja ratkaissut samankaltaisia arvoituksia useasti aikaisem-
minkin, jolloin vaikeustaso saattaa tuntua pelaajasta lilan helpolta. Suunnittelija ei voi
myoskaan tietdd pelaajan luontaista lahjakkuutta pelien pelaamisessa. Moninpeli-
peleisséa vaikeustaso maaraytyy yleensa mukana olevien pelaajien taitojen mukaan. [1,

s. 418-419.]
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Kuva 8. Flow ja tasojen vaikeusasteen eteneminen tasolta toiselle [1, s.418, 424].

Kuvan 8 H-kohdassa on esitetty pelin vaikeusasteen kasvu tasokohtaisesti. Kuvan
vaaka-akselilla kulkee aika, pystyakselilla havaittu vaikeustaso ja sahaviivalle on laitet-
tu tasot jarjestyksessa yhdesta viiteen. Yleisend ohjenuorana voidaan pitaa sita, etta

tason pelaamisen aikana vaikeustaso nousee joka tasolla tasaisesti saman verran.
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Tasojen vaihtuessa vaikeustasoa lasketaan hieman, jotta pelaaja saa pienen hengah-
dystauon edellisen tason lapaisemisen jalkeen. Uuden tason lapaisemisen pitaisi myos
kestdd kauemmin kuin edellisen tason. [1, s. 424.]

Kuvan 9 I-kohdassa on kuvattu vaikeustason nousu kolmella nuolella suhteessa ai-
kaan. Ylin nuoli kuvaa absoluuttista vaikeustasoa, jota ei pitaisi kayttaa pelisuunnittelun
pohjana, vaan sen sijaan pitéisi tarjota apuvoimia pelaajalle. Apuvoimien avulla pelaa-
jan havaitsema vaikeustaso laskee kuvan keskimmaisen nuolen tasolle, jota kutsutaan
relatiiviseksi vaikeustasoksi. Lopulta pelissa kehitettyjen taitojen avulla vaikeusasteen
kasvu hidastuu havaitun vaikeustason tasolle, jota kuvaa alin nuoli. Havaittu vaikeusta-
SO ei saisi koskaan laskea kokoajan tasaisesti alaspain pelin edetessa loppua kohti
(kuvan 9 J-kohdassa). Siksi mydskaan relatiivinen vaikeustaso ei saisi pysya muuttu-

mattomana, vaan sen pitaisi kasvaa edes hieman. [1, s. 422-423.]
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Kuva 9. Vaikeustason eteneminen [1, s. 422—-423].
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Tasojen haasteiden hierarkia

Pelaajan tavoitteena on lapaistd pelaamansa peli. Sitd ennen hénen pitdd suorittaa
meneilladn oleva tehtava, joka taas voi sisaltaa alitehtavan, ja sillakin usein on useita
alitehtavia. Kaikkein alin tehtéava on pelaajan juuri silla hetkella kohtaama tehtava, joka
siséltyy isompaan kokonaisuuteen ja se taas isompaan, kunnes peli on lapaisty. Ku-
vassa 10 nakyy pienen seikkailutoimintapelin haasteiden hierarkia. Suunnittelijan on
hyva luoda vastaavanlainen hierarkia pelilleen, koska vaikka pelaaja on juuri taistele-
massa vihollisen kanssa, hanellda on mielessa taustalla ajatus laajemmasta tehtavasta.
Tama luo pelille odotusarvoa, joka on pelaajan viihtyvyyden kannalta erittéin tarkeaa.
Yleisesti pelit neuvovat pelaajaa alkuvaiheen ja loppuvaiheen tasoilla, kun taas keski-

vaiheiden tasoilla pelaaja saa selvittaa tehtavankuvaa enemman itse. [1, s. 315-317.]
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Kuva 10. Tasojen haasteiden hierarkia [1, s. 316].
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3 Tasosuunnitelmat

3.1 Kokonaissuunnitelma

Omien tasosuunnitelmien tekoa varten luotiin pohjatarina, jossa avaruusolennot ovat
laskeutuneet maahan ja vanginneet sankarin vankileirille. Sankarin tehtavana on paeta
ja varoittaa maailmaa avaruusolennoista. Koska kyseessa on vankileiri, siella on myés
ovia, joissa on lukkoja, joihin tarvitaan avaimia. Sankarin pitda siis loytaa joka tasolta
avain, jolla paasee seuraavalle tasolle ja lopulta pois vankileiriltd. Matkalla sankarin
pitaa paihittaéd tai ohittaa kohtaamansa avaruusolennot eli vartijat. Tasoilta voi loytaa
resursseja, joita saa myos paihittamalla vartijoita. Avaimet ovat usein tasojen paavarti-
joilla tai niiden laheisyydessa. Paavartijat ovat myds tasojen paavastukset. Viimeisella

tasolla pelaaja kohtaa kuitenkin suurimman haasteensa, vankileirin johtajan.

Pelaajan mielenkiinnon lisddmiseksi tasojen suunnittelussa kaytettiin hyvaksi havaittuja
tasopohjamalleja, joihin sijoitettiin eri sijainteihin mysteerinen E-esine, joka tuo pelaajal-
le kunniaa, ja avain, jolla paasee seuraavalle tasolle. Pohjamallien avulla pelikokemus
ja tason tutkiminen pyrittiin luomaan toimivaksi kokonaisuudeksi, joka my6s luo janni-

tysta siita, mité nurkan takana odottaa. [1, s. 445-449.]

Kuvissa 11 ja 12 on tasosuunnitelman pohjaksi luotu kaavio tasojen haasteiden hierar-
kiasta. Sitd kaytettiin apuna tasosuunnitelmien teossa. Kaavion tekemiseen kaytettiin
pohjana kuvaa 10. Kaaviossa kuvattujen tehtavien kannalta oleelliset peliobjektit sijoi-
tettiin tasoille tehtavien vaatimiin jarjestyksiin. [1, s. 315-317.] Koska kohdatun haas-
teen jalkeen seuraava haaste ei saisi tuntua pelaajasta kohtuuttomalta, tasoihin sijoitet-
tiin haasteiden sijaintien lahelle resursseja joiden avulla pelihahmo toipuisi mahdollisis-
ta menetyksista [1, s. 440—-442.]. Jotta pelaaja ei mytdskaan turhautuisi etsimalla sala-
kaytavia joka puolelta, niiden laheisyyteen sijoitettiin niistd vihjaavat kyltit [1, s. 445—
449.]
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Tasosuunnitelman tarkeimpana tavoitteena on pitda tasojen aikana pelaajan havaitse-
ma tasojen ja vihollisten vaikeustaso arvojen 3 ja 4 valilla, asteikolla 1-5. Yksi tarkoit-
taa helppoa ja viisi vaikeaa. Vihollisten ja resurssien maaran tulisi pysya lahella arvoa
3, asteikolla 1-5. Yksi tarkoittaa liian vahan ja viisi liikaa. Tasojen laajuuden tulisi pysya
lahella arvoa 3 asteikolla 1-5. Yksi tarkoittaa liian pieni ja viisi liian suuri. Tasolla asioi-
den etsimisen tulisi pysyéa lahella arvoa 3 asteikolla 1-5. Yksi tarkoittaa turhauttavaa ja
viisi tosi kivaa. [1, s. 418-419, 422-423.]

Pelidemoon luodut viisi tasoa on tarkoitus paasta lapi yhdella pelikerralla, niin etta pe-
laaja on koko ajan flow-tilassa. Jotta pelaajan pelaamisen aikana kehittdmat kyvyt eivét
laskisi havaittua vaikeustasoa ja pelaaja ei ikavystyisi, suunnitelmissa pelin vaikeusta-
soa nostettiin asteittain jokaisen tason aikana joko kasvattamalla vihollisten maaria tai
niiden vaikeustasoja. Toisaalta vaikeustasoa ei nostettu jyrkasti, jotta pelaaja ei ahdis-
tuisi sen edessa. [1, s. 418-419.] Tasojen lopun ja seuraavan tason alun valilla pitaa
tapahtua pieni lasku vaikeustasossa, jotta pelaajalla olisi hetki aikaa rauhoittua ennen
kuin vaikeustaso nousee taas pelaajan koko keskittymiskyvyn vaatimalle tasolle. Siksi
tasojen alkuun valittiin edellisen tason loppua huomattavasti heikommat viholliset, min-
k& jalkeen alettiin taas kasvattaa vihollisten mé&aéria tai vaikeustasoa kohti tason loppua,
jolloin tason lopun vaikeustaso oli korkeampi kuin edellisen tason lopun taso. N&in py-
rittiin valttamaéan tasojen valilla havaittavan kokonaisvaikeustason lasku ja pitamaan
vaikeustaso vahintaan samana tai nostamaan sitd hieman joka tasolla koko ajan. [1, s.
422-423.]

3.2 Tasokohtaiset suunnitelmat

Kuvissa 13-17 kaytettyjen kirjainten merkitykset ovat seuraavat: avain (A), E-esine (E),
kyltti (K), tasojen valinen ovi (O), pelaajahahmo (P), resurssi (R), salakaytava seinien
valissa (S), vartija (V) ja tason paavastus (Y). Kirjaimen peréassa oleva numero tarkoit-

taa hahmon paihittdmisen vaikeustasoa.
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Taso 1

Koska varsinkin pelin alussa pelaaja tarvitsee aikaa ja tilaa pelitoimintoihin tutustumi-
seen ja yleisia ohjeita pelin sd&nnoista ja toiminnoista, tason 1 alkuun luatiin tila, jossa
pelaaja voi turvallisesti harjoitella likkumista ja lydmista. Tilassa on myo6s kyltti, joka
kertoo tasojen kaytannot, lahelld sijaitsevasta salakaytavasta, E-esineen merkityksen
ja mistad avaimia voi saada. [1, s. 440—-442.] Tasolle valittiin suoraviivainen tasopohja-
malli, jotta pelaaja pystyy keskittymaan pelin harjoitusta vaativiin toimintoihin ja kaytan-

téihin joutumatta lilkaa miettimaan, mité tekisi seuraavaksi. [1, s. 445-449.]

v 1
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M1 R R Ees

Kuva 13. Tason 1 pohjamalli ja peliobjektien sijainnit
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Taso 2

Tason 2 pohjassa on sekoitus verkkomaista, ympyramaista ja rinnakkaisreittista taso-
pohjamallia. Tason 1 suorittamisen jalkeen pelaajalla on hetki aikaa rentoutua ja tarvit-
taessa poimia lahistdlla oleva resurssi. Sen jalkeen pelaajalla on mahdollisuus lukuisiin
valintoihin. Jos pelaaja ei pelkda suuria haasteita, han voi hytkata suoraan paavastuk-
sen kimppuun. Vaihtoehtoisesti han voi 16ytaa reitin ilman vastuksia avaimen luo ja
salakaytavan kautta suoraan ovesta lapi tai kohdata viholliset silmésta silmaan. [1, s.
445-449.]
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Kuva 14. Tason 2 pohjamalli ja peliobjektien sijainnit
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Taso 3

Tasolla 3 on valittavana paljon reitteja tason lapi paddsemiseksi. Reitit on luotu tarkoi-
tuksella l&ahes yhta vaikeiksi, jotta pelaaja kohtaisi haasteita, varsinkin jos taso 2 on
lapaisty hieman onnekkaasti ilman suurempaa haastetta. Tason alku koostuu verkko-
pohjaisesta tasomallista. Jonka jalkeen on valittavana kaksi reittid, joista toinen vaatii

kuitenkin salakaytavan loytamisen. [1, s. 445-449.]
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Kuva 15. Tason 3 pohjamalli ja peliobjektien sijainnit
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Taso 4

Tasolla 4 on kaytetty suoraan pohjana rinnakkaisreittista tasopohjamallia, koska halu-
taan testata mallin toimivuutta kaytannossa ja mahdollisesti taata pelaajalle onnistunut
pelikokemus. Koska lahestytdédn jo pelidemon loppua ja vihollisia on joka puolella,
haasteen on kovennuttava, jotta pelaajan pelaamisen aikana kehittyneet taidot eivat
huononna pelikokemusta. [1, s. 445—-449.]
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Kuva 16. Tason 4 pohjamalli ja peliobjektien sijainnit
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Taso 5

Tasolle 5 haluttiin lopullinen haaste. Se toteutettiin sijoittamalla kaikkien tasojen paa-
vastukset ympyramaéista tasomallipohjaa muistuttavalle alueelle, kuitenkin jattamalla
valihaaste, jossa taytyy l0ytad salakaytavat resurssien, esineiden ja lopulta koko peli-

demon paavastustajan luokse. [1, s. 445-449.]
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Kuva 17. Tason 5 pohjamalli ja peliobjektien sijainnit
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4 Pelidemon tasojen toteutus

4.1 Pelimoottorit yleisesti

Ennen pelimoottoreiden kehittdmista pelien tekijat joutuivat laitteiden eroavuuksien
vuoksi ohjelmoimaan pelit Iahes alusta asti uudelleen, jos halusivat julkaista sen toisel-
la pelialustalla. Se oli turhauttavaa ja aikaa vievaa, mutta osin pakon sanelemaa, koska
laitteistoresurssit olivat hyvin rajoitettuja ja niista piti saada kaikki irti. Kuitenkin kilpailun
kasvaessa laitteistot kehittyivat niin nopeasti, etta niista ei tarvinnut aina ottaa kaikkea
irti nayttavien pelien aikaansaamiseksi. Siten peleja voitiin kehittdéa samaan aikaan
monille alustoille, niin ettd myds heikommat laitteistot riittivat pelien pydrittamiseen.
Ratkaisu l6ytyi, kun PC-pelimarkkinat kehittyivat ja kasvoivat. PC:n grafiikalle, aanille ja
ohjaamiselle piti luoda standardit, jotta ohjelmat toimivat samalla tavalla eri laitteistois-
sa. [7,s. 149-150.]

Pelisuunnittelussa ensiaskeleen ottivat kolmannen osapuolen kehittajat, jotka alkoivat
luoda grafiikkamoottoreita, jotta riippumatta ndyténohjaimesta pelit toimisivat samalla
koodilla. Luotiin ohjelmia, joilla pystyi piirtAm&an useita pelielementteja tehokkaasti.
Standardien luonnin jalkeen John Carmack kehitti kuuluisaan FPS-peli Doomiin peli-
moottorin tasosuunnittelua varten ja se johti pelimoottorin lisensointiin muille samankal-
taisten pelien kehittajille. [7, s. 149-150.]

Modernit pelimoottorit ovat kehittyneet eraiksi monimutkaisimmista ohjelmista, joita on
suunniteltu. Ne sisaltavat pitkalle hiottuja tyokaluja keskittyen pienimpiinkin yksityiskoh-
tiin. Valaistuksen, aanien, pelifysiikan ja renderéinnin yhteistyolla syntyy sujuva peliko-
kemus. Taméa on johtanut siihen, ettd usein peliyrityksissa graafisia suunnittelijoita on
monikertainen maara verrattuna varsinaisiin ohjelmoijiin. Pelimoottorit ovat my6s hel-

pottaneet ja nopeuttaneet jatko-osien kehittdmista peleille. [7, s. 152—-154.]

Kuvassa 22 on ote siitd, mita tyypillisessé pelimoottorissa voi tehda. Pelimoottoreissa
voi tuoda kuvia ja aanta ja muokata niistd oman kokonaisuuden. Niissa voi myos tehda
objekteista kaikenkokoisia ja -muotoisia ja valita niihin kohdistuvan valon tulokulman ja
voimakkuuden. Peliobjektien fyysiset ominaisuudet voidaan maaritella tyypillisesti kol-
men asian suhteen: painovoiman, k&éntymisen ja tormayksen tunnistamisen. Peliob-

jektit voidaan animoida, ja niille voidaan luoda tekoaly. Peliobjekteille voidaan myos
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kirjoittaa skriptejd, joilla on mahdollista vaikuttaa pelitapahtumiin. Esimerkiksi pelihah-
mon mennessé ennalta maariteltyyn paikkaan voidaan skriptilla tarkistaa, onko silla
ennalta madariteltyd esinetta, jotta pelihahmo voidaan paastaa etenemaan. [7, s. 152—
154.]
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Kuva 18. Pelimoottorin mahdollistamat asiat [7, s. 153].

Laitteiston turhan rasittamisen valttdmiseksi pelimoottorissa on tarkeaa asioiden uudel-
leenkayttd, minkd vuoksi ei esimerkiksi tarvitse ladata samaa animaatiota tai aanta
moneen kertaan. Siksi jokaista pelin elementtia tulee seurata tarkasti, ja ne on pidetta-
va hyvassa jarjestyksessa omissa kategorioissaan. Vaikka pelimoottorit riittavat pitkalle
pelikehityksessd, joskus tarvitaan tietoturvasyista erillinen ohjelma pelien eri kehitys-
versioiden hallintaan. Taulukossa 1 on listattu viisi suosituinta pelimoottoria Frame-
bench-blogin mukaan. [7, s. 152-154.]
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Taulukko 1.  Viisi parasta pelimoottoria Framebench-blogin mukaan [8].

Sija | Nimi Verkko-osoite
1 Unreal Engine 4 www.unrealengine.com
2 Unity 5 www.unity3d.com
3 Source 2 developer.valvesoftware.com
4 CryEngine 3 WWW.Cryengine.com
5 Frostbite 3 www.frostbite.com

4.2 Tasojen luominen GameMaker-pelimoottorissa

Benjamin Anderson on GameMaker-pelimoottorin asiantuntija, joka on kymmenien
opetusvideoiden liséksi kirjoittanut GameMakerista kirjan nimeltd GameMaker Langu-
age — An In-Depth Guide. Aloittelijoille tarkoitetussa opetusvideosarjassaan, [Beginner
Tutorial] Make an RPG in GameMaker, han kertoo GameMaker: Studioversiota kaytta-
en, miten luodaan roolipeli GamaMaker-pelimoottorissa. Tassé insindoritydssa luotiin
tasosuunnitelmien perusteella uudet pelitasot Andersonin opetusvideoissa esittdmaan

roolipelipohjaan. [9.]

Mark Overmarsin luoman GameMakerin omistaa ja sita yllapitaa YoYo Games. Ga-
meMaker on kaksiulotteisten pelien kehitysymparisto, jolla voi myds tehda jonkin ver-
ran kolmiulotteista pelikehitystd, mutta se ei ole yleista. Suosittuja GameMakerilla kehi-
tettyja peleja ovat muun muassa kuvassa 19 nakyva Hyper light Drifter -peli, joka kera-
si yli 650 000 dollaria hankerahoituksen keraystd varten tarkoitetulla Kick Starter-
sivustolla, Spelunky, jonka alkuperainen versio kehitettin GameMakerill&, ja Death’s

Gambit, josta Andersson oli eniten innostunut videon tekohetkell&. [10.]

Kuvassa 19 vasemmalla ndkyy resurssipuu, joka on kansio rakennepelissa kaytettavis-
sa olevista resursseista, joita ovat kuvat, aanet, taustat, polut, skriptit, varjostimet, fon-
tit, aikajanat, objektit, huoneet eli tasot, lisatyt tiedostot, lisdosat ja makrot. Kuvassa 19
ylhdalla on kuvakkeita, joita klikkaamalla suoritetaan seuraavat toiminnot: uusi peli,

avaa peli, tallenna peli, rakenna ajettava ohjelma pelistd, aja peli, aja peli virheentarkis-
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tustilassa, pysayta verkkopalvelin, tyhjenné resurssien valimuisti, luo sprite, luo aani,
luo tausta, luo polku, luo skripti, luo varjostin, luo fontti, luo aikajana, luo objekti, luo
taso, muuta pelin asetuksia ja nayta ohjeet. [10.]

'O perusrpg.project.gmx* - Standard Edition (v1.4.1749)
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Kuva 19. GameMakerin aloitusndkyma

Objektien luominen

Tason seinien sprite ja mink& tahansa muun elementin sprite voidaan luoda klikkaa-
malla spriten luonti -kuvaketta, ja sen jalkeen avautuvissa valikoissa klikkaamalla seu-
raavassa jarjestyksessa: edit sprite (muokkaa spritea), create a new sprite (luo uusi
sprite) ja image O (kuva 0). Tamén jalkeen avautuu kuvassa 20 nakyva kuvanmuok-
kausikkuna, jossa voi piirtdad ja maalata kuten missad tahansa perinteisessa piirto-
ohjelmassa. Shakkilaudannékdisen alueen saa suuremmaksi tai pienemmaksi rullaa-
malla hiiren keskin&ppdinta, kun hiiren osoitin on alueen paalla. Kun on valmista, klika-

taan ok -kuvaketta valikoissa, kunnes palataan alkutilanteeseen. Spriten luontivalikois-
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sa on my0s muita toimintoja, kuten spriten nimeéaminen, koon sédatadminen ja lataami-
nen tiedostosta. Luotu sprite voidaan lisata objektiin seuraavalla tavalla: klikataan ku-
vaketta luo objekti, avautuvassa valikossa sprite-kohdassa valitaan seinia varten luotu
sprite, ja sen jalkeen klikataan ok-ikonia. Taméan jalkeen on luotu objekti, johon on liitet-
ty itse luotu sprite, ja sité voidaan kayttaa tasojen seinien rakentamiseen eli tasopoh-
jien luomiseen. [10.]
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Kuva 20. Itse luodun avaimen spriten kuvanmuokkausikkuna

Tasojen luominen

Taso luodaan klikkaamalla luo tasokuvaketta, jolloin avautuu kuvassa 21 nékyva tason
ominaisuuksien maarittdmiseen tarkoitettu ikkuna, jossa on nédkyma tasosta ja valikko,
jossa ovat seuraavat valilehdet: taustat (backgrounds), ndkymaét (views), fysiikat (phy-
sics), objektit (objects), asetukset (settings) ja tiilet (tiles). Naistd uuden tason luodessa

avautuu asetukset-valilehti. Siind voi muun muassa maaérittdd tason nimen, mittasuh-
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teet, ruudun péivitysnopeuden ja ominaisuuksien siirtymisen seuraaviin tasoihin ja ava-
ta koodieditorin tason luonnin yhteydessa suoritettavan koodin editoimiseen. Nakyvaa
alaa tasosta voi saataa rullaamalla hiiren keskinapista ja sen sijaintia pitamalla keski-
nappia pohjassa ja raahaamalla. Tasolle voi lisata objekteja valitsemalla objektit-
véalilehden ja klikkaamalla neliotd, jossa nakyy kaytdssa oleva obijekti, jolloin avautuu
valikko, jossa nakyy kaikki kaytettavissa olevat objektit. Sen jalkeen valitaan haluttu

objekti ja klikataan tasonakymassa kohtaa johon se halutaan sijoittaa. [10.]

'O Room Properties: rm_one

Instance Order
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6 Press C to highlight objects with creation code

Kuva 21. Tason 1 ominaisuuksien maarittamiseen tarkoitetun ikkunan asetukset-valilehti

Kuvassa 22 on tasosuunnitelmien perusteella rakennettu taso 2. Objekteja voi siirtdéa
raahaamalla ja poistaa pitamalla ctrl-nappaintd pohjassa ja samalla painamalla hiiren
oikeaa nappaintd. Valituilla objekteilla on my6s venytysneliot nurkissaan, joista veta-
malla objektia saa venytettya haluttuun suuntaan, ja talla tavalla voi piirtdd vaikka sei-

nan. Arvot voi myds sy6ttaa x- ja y-akselin suhteen suoraan valikossa. [10.]
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'O\ Room Properties: rm_two
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Kuva 22. Tason 2 ominaisuuksien maarittdmiseen tarkoitetun ikkunan objektit-valilehti

Tasojen kontrollointi

Jotta tason objekteilla olisi fysikaalisia ominaisuuksia, esimerkiksi, niin etta pelaaja ei
voi menna seinien lapi, ne pitdéd kytkea paalle merkitsemalla rasti kuvassa 23 nakyvalla
fysiikat-vélilehdelld kohtaan: taso on fyysinen maailma (room is physics world). Samal-
ta valilehdelta voi myf6s saataa painovoiman kohdassa: painovoima (gravity), jolle hyva
aloitusarvo on 0.0 x- ja y-akselilla. Myds peliobjekteissa pitaa asettaa fyysiset ominai-
suudet padlle. Se tehdaan klikkaamalla resurssipuussa objektia ja merkitsemalla rasti
avautuvassa valikossa kohtaan: kayttaa fyysisia ominaisuuksia (uses physics). Sen
jalkeen aukeavissa kuvan 24 oikealla puolella nakyvissa lisdsdadoissa voi maarittaa
objektille sen térmaysalueen muodon ja vield hienosaatad sen tdsmalleen klikkaamalla
painiketta: muokkaa térmaysmuoto (modify collision shape), jolloin aukeaa kuvan 24
vasemmalla puolella ndkyvéa ikkuna. Jos ei haluta, etta seinét liikkuvat, kun pelaaja
tormaa niihin, seindobjektien tiheys (density) eli massa kannattaa asettaa arvoon 0.0,
jolloin objekteista tulee &&rettdman painoisia, jolloin muut objektit, kuten pelaajan ob-

jekti, ei voi niitd liikuttaa. Taman liséksi pitaa lisatd tormaystapahtuma objektille Kklik-
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kaamalla nappia: lisda tapahtuma (add event)” ja aukeavasta valikosta valita kohta:
térmays (collision) ja objekti, jonka halutaan térmaavan séadettavana olevan objektin
kanssa. [10.]

"O. Room Properties: rm_four
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Kuva 23. Tason 4 ominaisuuksien maarittdmiseen tarkoitetun ikkunan fysiikka-valilehti

Kuva 24. Vasemmalla avainobjektin fyysisen muodon maarittdmisen mahdollistava ikkuna ja
oikealla sen ominaisuuksien maarittamiseen tarkoitettu ikkuna.
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5 Tulokset ja johtopaatokset

GameMaker-pelimoottorissa rakennettiin Benjamin Andersonin opetusvideosarjan poh-
jalta pelidemo [10]. Pelidemoon rakennettiin tasosuunnitelmien pohjalta tasojen pohja-
rakenteet seindobjekteja kayttden. Tama sujui paapiirteittain hyvin ja oli suhteellisen
helppoa. Pelissa satunnaisesti ilmenneen virheen takia pelaajahahmo onnistui kulke-
maan seinaobjektien valista. Siksi seinat kannatti tehda ja tehtiin mahdollisimman isois-
ta elementeistd. Tama ratkaistiin venyttamalla tasovalikossa seindobjekteista suuria
kokonaisuuksia, jotka viela laitettiin reunoistaan paallekkdin. Tydssa kaytetyssa Ga-
meMaker-versiossa tasovalikossa seindobjektien venyttdminen aiheutti kuitenkin vir-
heilmoituksen, johon vdliaikaisena ratkaisuna kaytettiin arvojen syottamista valikossa
suoraan x- ja y-akseleille. Mydhemmin virhe ei enda esiintynyt, mik& nopeutti tydosken-
telyd huomattavasti.

Koska venytetyistéd seindobjekteista seinien rakentaminen tasmaélleen tasosuunnitel-
mien mukaan ei ollut mahdollista, niista jouduttiin tekem&an kulmikkaampia, kuten ta-
sosta 3 otetusta kuvasta 25 nakyy. Tata pidettiin kuitenkin vain kosmeettisena haittana,

eika sen katsottu kuitenkaan vaikuttavan oleellisesti tasojen toimivuuteen.

Kuva 25. Omien tasosuunnitelmien pohjalta GameMakerissa rakennettu taso 3
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Pelidemopohjasta puuttuneet tasopohjasuunnitelmissa esitetyt peliobjektit luotiin ja
ohjelmoitiin itse, jotta pelidemossa voitaisiin toteuttaa tasosuunnitelmien vaatimat toi-
minnot. TA&ma oli jo hieman haasteellisempaa, mutta koska opetusvideosarjassa, jonka
pohjalta pelidemon pohja luatiin, selitettiin riittdvan seikkaperaisesti, miten objekteja
luodaan ja miten niitd hallitaan, objektien luonti ja ohjelmointi onnistui muutaman yritys

ja erehdys -kokemuksen jalkeen.

Itse luotuja peliobjekteja olivat vartijat (ei 1-vaikeustason vartijat), E-esineet ja avaimet.
Peliobjekteista vartijat perustuivat 1-vaikeustason vartija peliobjektiin, kun taas E-esine
ja avaimet luotiin alusta asti itse. Avaimen kayttdéa varten luotiin skripti, joka havaitsee
onko pelaajalla avainta, kun hdn menee tason oville ja paastaa lapi vain pelaajat, joilla
on avain. Jos pelaajalla on avain ja tieto kuinka monta esinetta pelaaja on l6ytanyt sii-
hen mennessa, pelihahmon ruudulla koko ajan nakyviin tietoihin lisataan siitd ilmoittava
teksti. E-esineilla ei ole muuta kayttotarkoitusta kuin se kunnia, etta loytaa kaikki esi-
neet pelin aikana.

Tasosuunnittelun toimivuuden testaamiseksi jarjestettiin testitilaisuus, johon osallistui
kolme testihenkil6d. Testihenkilot olivat 10-vuotias poika (A) ja 36-vuotiaat mies (B) ja
nainen (C), joista A pelaa digitaalisia peleja paivittain, B noin kerran kuukaudessa ja C
useamman kerran viikossa. Testin alussa testaajille kerrottiin pelin vaatimat ohjaus-
nappaimet, mutta ei muuta. Testaajat eivat nahneet tasosuunnitelmia ennakkoon eivat-
k& saaneet seurata muiden testaajien pelaamista ennen omaa testipelidgéan. Testihenki-
|6 A havisi pelidemon tason 3 puolivélissa, B ja C paasivat lapi kaikki tasot. Testissa oli
tarkoitus pelata vain kerran, jottei pidempi kokemus pelista vaikuttaisi testituloksiin.
Siksi henkild A ei pelannut uudestaan yrittdékseen lapaista kaikki tasot. Tasot suunni-

teltiin lApaistavaksi kerralla tavoitteena se, etta pelaaja olisi flow-tilassa.

Testipelaamista seurattiin vieresta, ja jokaisen tason jalkeen esitettiin ennakkoon laadi-
tut kysymykset (ks. liite 1). Kysymyksiin 1-7 vastattiin numeroasteikolla 1-5, ja naista

vastauksista laadittiin taulukot 2 ja 3.
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Pelidemon testaamisen yhteydessa esitettyjen kysymysten 1 ja 2 vastaukset

Arvioi tason alku- ja loppupuolen vaikeustaso asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa helppoa ja

viisi vaikeaa

Numero tarkoittaa tasoa, a tason alkupuolta ja b tason loppupuolta
Testihenkild | 1a |1b |[2a |2b |3a |3b |4a |4b |5a |5b | Keskiarvo
A 2 3 3 3 4 - - - - - 3,0
B 2 3 1 2 1 3 2 3 2 2 2,1
C 2 1 2 1 3 4 3 4 2 2 2,4
Keskiarvo 20 123 |20 |20 |27 |35 |25 |35 |20 |20 |25

Taulukon 2 perusteella luodusta kaaviosta kuvassa 26 havaittiin, ettad tasosuunnitelmat

pysyivat tasojen 1, 2 ja 5 kohdalla aika hyvin tasapainossa vaikeustason suhteen, kos-

ka havaittu vaikeustaso pysyi suunnilleen samalla tasolla. Tasojen 3 ja 4 aikana vai-

keustaso nousi ja laski huomattavasti, mika aiheutti ahdistusta ja myds ikavistymista

eikd flow-tilassa pysytty. Yleisesti kuitenkin tavoiteltin keskimaaraista vaikeustasoa

valilla 3—4, joten tasot 1, 2 ja 5 olivat liian helppoja, kun taas loppujen lopuksi tasot 3 ja

4 olivat vaikeustason puolesta lahempéana flow-tilaa.
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Kuva 26. Tasojen aikana havaitut vaikeustason muutokset
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Pelidemon testaamisen yhteydessa esitettyjen kysymysten 3—7 vastaukset

Pelidemon testaamisen yhteydessa esitettyjen kysymysten 3—7 vastaukset

3. Arvioi tason vihollisten vaikeustaso asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa helppoa ja viisi

vaikeaa

Tasot
Testihenkild | 1 2 3 4 5 Keskiarvo
A 3 2 - - - 2,5
B 3 2 3 3 2 2,6
C 2 2 4 3 2 2,6
Keskiarvo 2,7 2,0 3 3,0 2,0 2,6
4. Arvioi tason vihollisten méaaraa asteikolla 1-5 kun yksi tarkoittaa liian va-
hén ja viisi lilkaa
Testihenkild | 1 2 3 4 5 Keskiarvo
A 3 3 4 - - 3,3
B 3 1 3 2 2 2,2
C 2 1 3 3 2 2,2
Keskiarvo 2,7 1,7 3 2,5 2,0 2,4
5. Arvioi tason resurssien maaraa asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa liian
vahén ja viisi liikaa.
Testihenkild | 1 2 3 4 5 Keskiarvo
A 4 3 1 - - 2,7
B 5 4 4 5 5 4,6
C 4 3 4 5 4 4,0
Keskiarvo 4,3 3,3 3 50 4,5 4,0
6. Arvioi tason laajuus asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa liian pieni ja viisi
lilan suuri.
Testihenkild | 1 2 3 4 5 Keskiarvo
A 5 - - - - 5,0
B 3 3 3 3 3 3,0
C 3 2 3 3 3 2,8
Keskiarvo 3,7 2,5 3 3,0 3,0 3,0
7. Arvioi tasolla asioiden etsiminen asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa tur-
hauttavaa ja viisi tosi kivaa.
Testihenkild | 1 2 3 4 5 Keskiarvo
A 5 2 - - - 3,5
B 4 4 3 4 4 3,8
C 3 4 4 4 4 3,8
Keskiarvo 4,0 3,3 3 4,0 4,0 3,8

Kuvasta 27 havaitaan, etta tason 3 kohdalla testeissa saatujen vastausten arvot osuvat

joko vihollisten vaikeustason tasosuunnitelmissa tavoiteltujen arvojen 3—4 vdlille tai

lahelle tasosuunnitelmien tavoitearvoa 3 tason laajuuden, asioiden etsimisen, vihollis-
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ten ja resurssien maaran suhteen. Kaikilla tasoilla parhaiten suunnitelmissa onnistui
tason laajuuden toteutus, jolla ei tarkoiteta tason fyysista kokoa, vaan tason koettua
laajuutta luotujen reittien kautta.
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Kuva 27. Taulukossa 3 listattujen kysymyksista 3—7 saatujen tulosten mukaan laadittu kaavio

Kuvan 28 tasolla 5 oli suurin hajonta arvojen suhteen, mutta se ei valttamatta johtunut
tasosuunnittelusta, vaan viimeisen tason luonteesta. Tosin viimeisella tasolla oli va-

hemman vihollisia kuin muilla tasoilla, ja niiden vaikeustason alhaisuus voidaan hyvin
havaita kuvasta 27.
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Kuva 28. Taso 5

Testitulosten perusteella voi paatelld, ettd luomalla hyvat peli- ja tasosuunnittelun teori-
aan perustuvat tasosuunnitelmat voidaan paasta jo lahelle haluttua lopputulosta, ilman
ettd tasoja on kaytdnnossa edes toteutettu. Kokeilu ja erehdy -tyyppisen tasojen suun-
nittelun ja toteutuksen sijaan, hyvét teoriaan perustuvat tasosuunnitelmat voivat saas-
taa peliprojekteissa paljon aikaa ja rahaa. Saéastyneita rahoja voidaan kayttdd markki-

nointiin ja pelien muiden osa-alueiden toteuttamiseen.

Pelidemoa varten luotujen viiden tason jalkeen tulevat tasot voisivat sijoittua vankileirin
ymparéimaan metsaan. Tasojen viihdyttavyytta voitaisiin parantaa luomalla huomatta-
vasti enemman peliobjekteja, kuten erilaisia esineitd ja vihollisia. Tasojen nykyisia
haasteita olisi hyva laajentaa luomalla lisda erilaisia arvoituksia ja tehtavid. Testeissa
havaittu lilan alhainen pelaajan havaitsema tasojen ja vihollisten vaikeustaso pitéisi

saada nostettua korkeammalle ja tasattua arvojen 3—4 vélille kaikilla tasoilla.

GameMaker on mielestani hyva tydvéaline ainakin peli- ja tasosuunnittelun alkuvaihees-

sa oleville. Silla voi toteuttaa kohtuullisen helposti yksinkertaisia peleja ja niille tasoja.
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liImaisversiossa voi luoda pelistd Windowsissa suoritettavan exe-paatteisen tiedoston,
jonka avulla pelia voi pelata ilman GameMaker-ohjelmaa. Tydssa toteutetun pelidemon
exe-péaatteisen tiedoston lopullinen koko oli vain hieman yli 2 megatavua, joten sen voi

jakaa helposti vaikka kavereiden ihmeteltavaksi.

6 Yhteenveto

Insindoritydn tavoitteena oli tehd& kiinnostava tasosuunnittelu 2D-peliin. Siin& pyrittiin
[bytamaan hyvia kaytannon tasosuunnittelumalleja, joiden avulla pelin tasoista saatai-
siin luotua pelaajaa kiinnostavat ja pelaajalle riittdvan haastavat. Tydssa tehtiin teori-
aan ja itse keksittyyn lahtotarinaan perustuvat tasosuunnitelmat, jotka sisélsivat tarinan
lisdksi haasteiden hierarkiakaavion, tasojen pohjamallit, peliobjektien sijoittelun ja taso-

jen tasapainottamisen vaikeustason suhteen.

Tasosuunnitelmien perusteella toteutettiin viisi tasoa siséltava pelidemo, jonka koosta-
misessa kaytettiin apuna GameMaker-pelimoottoria. Tasojen luominen GameMakeris-
sa osoittautui kohtuullisen helpoksi. Ongelmia aiheutti lahinna pelidemopohjassa ha-
vaittu virhetilanne, jossa pelihahmo paasi seindobjektien lapi. Tama kuitenkin saatiin
ratkaistua seinaobjekteja suurentamalla ja muokkaamalla tasojen tasopohjia hieman
tasosuunnitelmia kulmikkaammiksi. Jotta pelidemo vastaisi tasosuunnitelmia parem-
min, siihen luotiin itse muutama lisdpeliobjekti, joita ei ollut pelidemon pohjana kayte-

tyssa pelidemopohjassa.

Testien perusteella voitiin havaita, ettd tasosuunnitelmien perusteella toteutetut tasot
pysyivat tasojen 1, 2 ja 5 kohdalla aika hyvin tasapainossa vaikeustason suhteen. Ta-
sojen 3 ja 4 aikana vaikeustaso nousi ja laski huomattavasti, mika aiheutti ahdistusta ja
myds ikavistymista eika flow-tilassa aina pysytty. Yleisesti kuitenkin tasot 1, 2 ja 5 olivat
lian helppoja, kun taas tasot 3 ja 4 olivat vaikeustasoltaan I&hempana tavoiteltua flow-
tilaa. Testeistd saatujen vastausten arvojen mukaan tason 3 tasosuunnitelma oli onnis-
tunein. Tasolla 5 oli suurin hajonta arvojen suhteen, mutta se ei valttamatta johtunut

tasosuunnittelusta, vaan viimeisen tason luonteesta.
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Testitulosten perusteella voi paatelld, etta luomalla hyvat peli- ja tasosuunnittelun teori-
aan perustuvat tasosuunnitelmat voidaan paasta lahelle haluttua lopputulosta, ilman
ettd tasoja on kaytdnndssa edes toteutettu. GameMaker-pelimoottori on mielesténi
hyva tyovaline ainakin peli- ja tasosuunnittelun alkuvaiheessa oleville, koska silla voi

toteuttaa kohtuullisen helposti yksinkertaisia peleja ja niille tasoja.
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Liite 1

1(1)

Pelidemon testaamisen yhteydessa esitetyt kysymykset

1. Arvioi tason alkupuolen vaikeustaso asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa helppoa

ja viisi vaikeaa.

2. Arvioi tason loppupuolen vaikeustaso asteikolla 1-5 kun yksi tarkoittaa helppoa

ja viisi vaikeaa.

3. Arvioi tason vihollisten vaikeustaso asteikolla 1-5 kun yksi tarkoittaa helppoa ja

viisi vaikeaa.

4. Arvioi tason vihollisten maaraéa asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa liian vahan ja

viisi liikaa.

5. Arvioi tason resurssien maaraa asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa liian vahan ja

viisi liikaa.

6. Arvioi tason laajuus asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa liian pieni ja viiden liian

suuri.

7. Arvioi tasolla asioiden etsiminen asteikolla 1-5, kun yksi tarkoittaa turhauttavaa

ja viisi tosi kivaa.

8. Olivatko E-esineet kiinnostavia, vaikka niista ei saanut kuin kunniaa?

9. Onko muita kommentteja tasoon liittyen?



