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Insinoritydn tarkoituksena oli suunnitella ja luoda moduulikokoelma, jonka avulla pelinke-
hityksessa tapahtuvaa kenttdsuunnittelua ja rakennusty6té voidaan tehostaa. Moduuleja
suunniteltiin kymmeni&, ja niiden avulla rakennettiin kaksi suurta hallirakennusta pelimaail-
maan. Hallien kayttétarkoitukset ovat resurssien keruu ja niiden kasittely.

Modulaarisuus on merkittava tyokalu pelinkehitystydssa, ja se tehostaa erityisesti kentta-
suunnitteluty6ta. Erityisesti avoimen pelimaailman kentat ovat usein valtavia, mutta modu-
laarisuudella jopa pienet kehitystiimit voivat tuottaa suuriakin kenttia melko lyhyessa
ajassa.

Kaytettavyys on tarkea osa pelisuunnittelua, ja pelit, joissa kaytettavyys on huomioitu erin-
omaisesti, erottuvat helpommin joukosta kuin sellaiset, joissa kéaytettavyyteen ei ole juuri-
kaan kiinnitetty huomiota tai sita ei ole ajateltu lainkaan. Kaytettavyys vaikuttaa siihen, mi-
ten pelaaja kokee pelaamisen. Kaytettavyydeltddn huonosti toteutetut pelit jAdvét helposti
kilpailussa muiden jalkoihin.

Tyb6ssa kehitettiin [ahes 80 erilaista moduulia, joilla toteutettiin kaksi kayttokohteiltaan ja
ulkomuodoltaan erilaista hallia. Ensimmainen halleista luotiin asteroidien louhintapaikaksi
ja toinen tehtaaksi. Moduuleista suurin osa oli erilaisia seinien rakentamiseen kaytettavia
osia, mutta myos katolle, lattialle ja pylvaille luotiin omat moduulinsa. Molemmat hallit saa-
tiin rakennettua valmiiksi pelkastaan naiden luotujen moduulien avulla. Toistaiseksi vain
asteroidinlouhintahalli on otettu kaytt6on.

Moduulien ja hallien kaytettavyytta pohdittiin jo niiden kehitysvaiheessa, mutta halleista
I0ytyi viela lopullistenkin versioiden tarkastelun jalkeen muutamia kehityskohteita. Halleja
on helppo jatkokehittda juuri niiden modulaarisuuden vuoksi, ja esimerkiksi uusien oviauk-
kojen lisddminen on yksinkertaista. Moduulikokoelmaan voisi kehitella lisda moduuleja, jol-
loin hallien valille voisi luoda runsaammin vaihtelua.

Avainsanat modulaarisuus, kaytettavyys, kenttasuunnittelu
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The purpose of this thesis was to design and create modules that will make creating new
levels in game development more efficient. More than 70 different modules were created,
and they were used to build two large hall buildings in the game world. The halls are used
in the game for resource collecting and processing.

Modularity is a significant tool in game development and especially in level design. Levels
in open world games are usually huge and require lots of working hours to be created.
Modularity helps with level design and with it even the smallest teams can create working
levels efficiently and in reasonable time.

Usability has a big role in game design. Games that pay attention to usability are much
more likely to be noticed by the masses. Usability affects on how players feel about playing
the game. If usability has been ignored in development, the game will most likely be run
over by other titles that have focused on the usability aspect.

Almost 80 different modules were created for making the building of huge hall buildings
more effecient. Most of the modules are different kinds of wall pieces but there are multiple
different modules for floors, roofs and pillars. Two halls with different looks were created
with these modules.

During the design phase the focus was on usability of the modules and the hall buildings
but there were also some areas in the halls that could use some development. For exam-
ple, new doorways could enhance the usability aspect significantly. Because of the modu-
larity, the halls are easily modified afterwards. Module collection could use some new mod-
ules but designing those new modules must be done while keeping their usability in mind.

Keywords modularity, usability, level design
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1 Johdanto

Pelinkehitystydssa kaytetaan runsaasti modulaarisuutta tehostamaan esimerkiksi kent-
tien rakennustyttd. Kenttasuunnittelu keskittyy nimensd mukaisesti pelin alueiden eli
kenttien suunnitteluun. Kentat sisaltavat usein pintojen lisaksi vihollisia, kerattavia esi-
neitd ja muita objekteja. Kentilla on merkittava rooli peleissa, silla niissa itse pelaaminen
tehdaan. Varsinkin avoimen maailman peleissa kentat ovat usein valtavia kokonaisuuk-
sia, joiden rakentaminen vaatii runsaasti tydtunteja. Modulaarisuuden avulla kenttien ra-
kentaminen on kuitenkin huomattavasti tehokkaampaa ja pientenkin kehitystiimien on
mahdollista luoda suuria ja yksityiskohtaisiakin kenttia.

Moduulien koko vaikuttaa kenttien rakennustyon tehokkuuteen ja itse lopputulokseen.
Suurilla moduuleilla voidaan luoda hopeammin kokonaisuuksia kuin pienempid moduu-
leja hyddynnettdessad, mutta luodut kokonaisuudet saattavat sisaltdd jonkin verran va-
hemman yksityiskohtia. Moduulikokoelmat yleensa sisaltavat tietyntyyppisia moduuleja,

joten naita kokoelmia keskenaan sekoittamalla voidaan luoda aivan uudenlaisia kenttia.

Kaytettavyys ja pelattavuus ovat tarkeita osa-alueita pelinkehityksessa, ja niiden huomi-
oiminen on tarkeaa kaikilla pelisuunnittelun osa-alueilla. Kaytettavyys kenttasuunnitte-
lussa keskittyy siihen, kuinka pelaaja pystyy toimimaan luodussa kentassa. Huonosti
kaytettavyytta huomioivassa kentassa pelaaja eksyy, ei ldyda painikkeita tai muuten ko-

kee pelimaailmassa kulkemisen turhauttavaksi.

Insin6oritydssa oli tarkoituksena suunnitella ja toteuttaa moduulit, joilla rakennetaan suu-
ria hallirakennuksia avaruusaiheiseen 3D-maailmaan sijoittuvaan videopeliin. Ty0 tehtiin
kokonaisuudessaan Frozenbyte Oy:lle, joka on itsendinen suomalainen pelinkehitysyri-

tys Helsingissa.

Ensimmaisissa luvuissa kerrotaan, mita modulaarisuudella ja kaytettavyydella pelinkehi-
tyksen yhteydessa tarkoitetaan. Modulaarisuus esitellaan muutamassa pelissa kaytetty-
jen moduuliesimerkkien avulla. Kaytettavyytta tarkastellaan eri kulmista, mutta tydssa
keskityttiin vain kenttasuunnitteluun liittyv&an kaytettavyyteen. Viimeisissa luvuissa tar-
kastellaan luotuja moduuleja ja niiden ominaisuuksia suhteessa muissa peleissa kaytet-

tyihin esimerkkeihin.
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2 Modulaarisuus ja pelattavuus osana kenttadsuunnittelua

2.1 Kenttasuunnittelu osana pelinkehitystyota

Pelinkehitystydssa kentilla tai tasoilla (engl. level) tarkoitetaan alueita, joihin itse pelin
tapahtumat ja toiminnot sijoittuvat. Englannin kielen termi "level design” kdannetaan suo-
meksi joko kentta- tai tasosuunnitteluksi. Molempia kaannoksia nakyy kaytettavan pelin-
kehityksen yhteydessa. [1, s. 209; 2.]

Videopelien kenttdsuunnittelun historia yltdd noin 30 vuoden paahan. Alkuun eli 1980-
luvulla kenttasuunnittelu keskittyi lahinna esteiden, poimittavien esineiden, vihollisten tai
muiden objektien asetteluun. Kentat olivat lineaarisia, ja ne rakennettiin niin, etta pelaa-
jan tavoitteeksi asetettiin kulkeminen kentén alusta loppuun véistellen vihollisia tai es-
teité ja keraten esineitd. Kuvassa 1 on esimerkki tallaisesta kentasta Nintendon Super
Mario World -pelissa. Pelaajahahmon pitda vaistella maassa olevia piikikkaita vihollisia
ja yrittdd samalla kerata ilmassa leijuvia kultakolikoita. [3; 4.]

o id v;!) 0 !]
00 0 00

Kuva 1. Nintendon Super Mario World -pelin kentta [5].
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1990-luvulta [&htien kenttiin lisattiin erilaisia reittivaihtoehtoja ja sokkeloita, joihin viholli-
set ja kerattavat esineet aseteltiin ja osin piilotettiin. Teknologian ja pelimoottorien kehit-
tyessa kenttiin alkoi hiljalleen ilmaantua erilaisia vuorovaikutusmahdollisuuksia ja pelaa-
jat pystyivat esimerkiksi kayttamaan erilaisia vipuja tai painikkeita, jotka muuttivat kent-
taa, sen tunnelmaa tai sen sisaltamia objekteja. Moninpelien synnyttya piti kenttdsuun-
nittelussa ottaa my6s useamman pelaajan toiminnallisuudet huomioon esimerkiksi kent-
tien kokoa ja muotoa suunniteltaessa, jotta esim. nopeatempoisessa pakenemistilan-
teessa pelaajilla olisi tarpeeksi tilaa liikkua térmailematta tai jaamatta jumiin kentan reu-
noihin. [3; 4.]

Kentilla on merkittdva rooli pelaajan kokemuksen ja pelin immersion kannalta. Hyvin
suunnitellun kentén taustalla on usein paljon muutakin kuin vain pohdintaa siitéa, mika
olisi suunnittelijan mielesta hauskaa toteuttaa. Hyvien kenttien pohjana on kentén ulko-
asun suunnittelun liséksi myds ymmarrys siitd, millaisen kokemuksen kentéan halutaan
tarjoavan pelaajalle. Kenttdsuunnittelulla voidaan esim. vaikuttaa pelaajan toimintaan
pelissa, tai sen avulla voidaan kertoa pelin tarinaa ilman pelaajan toimintoja keskeyttavia

erillista valianimaatiota tai -videota. [6.]

Pelaajan toimintaan voidaan vaikuttaa esimerkiksi opetuskentilld, joissa pelaaja opette-
lee pelin mekaniikkoja, kuten hyppimista tai erikoistaitojen kaytttéa. Opetuskentat on
suunniteltu niin, ettei pelaaja paase etenemaan pelissa, ennen kuin on onnistuneesti

kayttanyt opetettavaa erikoisiskua tai hyppimista. [6.]

Kentét voivat toimia tarinankerronnallisina valineiné esim. julisteiden tai muiden koristei-
den avulla. Esimerkiksi kuvassa 2 on nédhtavissa vuonna 2007 julkaistun 2K:n Bioshock-
pelin kuvakaappauksesta, kuinka pelaajalle kerrotaan, mita pelikentélla on tapahtunut
juuri ennen pelimaailman osittaista tuhoa. Pelkastaan kentésta ja sen yksityiskohdista
on paateltavissa, ettd pelimaailmassa on juhlittu uutta vuotta 1959 naamiaisilla, jotka
ovat keskeytyneet rakennuksen osittaisen tuhoutumisen vuoksi eiké tuhoja ole syysta tai
toisesta kyetty korjaamaan. Pelaaja paasee kayttamaan mielikuvitustaan pohtiessaan

tuhon ja juhlien keskeytymisen syita. [6.]
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Kuva 2. 2K:n Bioshock-pelin kentta, jonka yksityiskohdat toimivat apuna tarinankerronnassa [7].

Toinen esimerkki, jossa toteutetaan tarinankerrontaa kenttien avulla, on Electronic Artsin
luoma avaruuteen sijoittuva Dead Space -selviytymiskauhupeli. Pelissa pelaaja saapuu
aluksellaan avaruusasemalle, jonka ymparilla leijailee runsaasti avaruusromua. Aseman
sisélla pelaaja voi huomata muun muassa roskaa ja veritahroja pitkin lattioita ja seinia.
Nama yksityiskohdat kertovat pelaajalle, ettd asemalla ei selvasti ole kaikki kunnossa.
Veritahrat ja rikkoutuneet rakenteet kertovat pelaajalle, ettd joku on vakavasti loukkaan-
tunut tai jopa kuollut asemalla. Veritahrat myos ohjaavat pelaajaa oikeaan suuntaan ta-
man selvittdessa, mita asemalla on tapahtunut. Pelaajalle tarjotaan myos vihjeita kentan
avulla. Esimerkiksi erdan huoneen seinélle on kirjoitettu vihollisten kukistamisen helpot-
tava vihje iskea vihollisten raajoihin sen sijaan, etta tahtaisi iskut tai luodit naiden paahan.
Mikali pelaaja ei kiinnitd huomiota kenttien tarjoamiin vihjeisiin, voi vihollisista selviytymi-
nen olla vaikeampaa. [8.] Kuva 3 esittelee huonetta, jonka lattialla olevat tahrat johdat-

televat pelaajaa etenemaan.
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Kuva 3. Electronic Artsin Dead Space -pelin avaruusasemalla sijaitseva huone [8].

Hyvana kenttasuunnittelun ohjenuorana voidaan pitaa kymmenta hyvan yleisen suunnit-
telun periaatetta. Ne ovat innovatiivisuus, kaytanndllisyys, esteettisyys, ymmarrettavyys,
huomaamattomuus, rehellisyys, pitkaikaisyys, perusteellisuus, ymparistoystavallisyys ja
yksinkertaisuus. Kenttasuunnittelussa ndita periaatteita voi soveltaa muun muassa
suunnittelemalla kenttia, joissa on hauskaa ja miellyttavaa liikkua. Kentat, jotka eivat no-
jaudu pelkkaan kielelliseen tarinankerrontaan, antavat pelaajan mielikuvitukselle rajatto-
mammin tilaa kuin esim. valivideot tai kertojadénet, joilla tapahtumien kulku kerrotaan
suoraan pelaajalle. Hyvin suunniteltu kentté kertoo pelaajalle, mita taman tulisi tehda,
mutta ei sitd, kuinka tdhan lopputulokseen tulisi paéasta. [9; 10.]

Hyvin suunnitellut kentdt opettavat jatkuvasti pelaajalle uusia asioita. Kentat voivat opet-
taa esimerkiksi uusia taitoja tai tapoja, joilla jo opittuja taitoja voi kayttaa erilaisten loppu-
tulosten aikaansaamiseksi. Tall6in kentat eivat ala tuntua yksitoikkoisilta ja pelaaja saa
uusia palkitsevia kokemuksia uutta oppiessaan. Ikavystymisen valttamisté voidaan tukea
myds kenttien yllattavyydellda. Kenttasuunnittelussa yllattavyys voi olla seka shokeeraava
tai pelastyttava saikaytysefekti ettd lempeémpi yllatys, kuten esimerkiksi kaunis nékdala
nurkan takana tai yllattavd nopeudenmuutos pelin tahdissa. Ennalta-arvaamattomuus
kentissa yllapitdd pelaajan mielenkiintoa, ja se onkin tarke&a pelaajan sitouttamisen kan-
nalta. Hyvalla kenttdsuunnittelulla voidaan siis yllapitaéa pelaajan mielenkiintoa ja saada

tama jatkamaan pelin pelaamista. [10.]
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Hyva kenttasuunnittelu huomioi pelaajan tarpeet ja pyrkii tuottamaan mieleenpainuvia ja
mieluisia kokemuksia. Hyva kenttadsuunnittelu kuitenkin ottaa huomioon myds itse suun-
nittelutydn tehokkuuden. Kenttien rakentamisen tulisi olla mahdollisimman nopeasti to-
teutettavissa. Tassa auttaa kenttien modulaarisuus, joka on nykyaan yleisesti kaytetty
menetelma erityisesti isoissa peliprojekteissa, joissa on laajoja kenttia ja alueita, joiden
rakentaminen ilman modulaarisuutta olisi huomattavasti hitaampaa ja veisi pelinkehitys-

tydn resursseista turhan suuren osan. [11.]

2.2 Modulaarisuus pelinkehitystyon tehostajana

Modulaarisuudella tarkoitetaan kokonaisuutta, joka on koottu yksittaisista pienemmista
osista eli moduuleista. Sita on kaytetty pitkddn mm. rakennusalalla nopeuttamaan raken-
nusprojekteja ja tehostamaan tuottavuutta. Rakennusalan lisaksi modulaarisuus nakyy
my0s teknologiassa, ja nykyaan kuluttajat voivat esim. tilata omiin tarpeisiinsa sopivat
modulaariset kuulokkeet, jotka koostuvat useasta yhteensopivasta moduulivaihtoeh-
dosta. Moduulien kaytté mahdollistaa myos osien vaihtamisen jalkikateen, joten omien
tarpeiden muuttuessa kuulokkeitakin voi muokata. Modulaarisuus voi tehostaa myds pe-
linkehitysty6td, kun esim. kenttien tuottaminen nopeutuu ja helpottuu. Pelinkehityksessa
modulaarisuus nakyy siing, ettd useita eri kenttid luodaan samoista rakennuspalikoista
eli moduuleista. [12; 13; 14.]

Tehokkaasta modulaarisesta kenttdsuunnittelusta voidaan poimia kolme péaékohtaa,
joita ovat johdonmukainen moduulien koko, tarkka konsepti seka kaytetyn ruudukon op-
timaalinen hyddyntaminen. Moduulien koko vaikuttaa rakennettuun kokonaisuuteen ja
itse rakennusprosessiin, silla pienemmilla moduuleilla saadaan aikaiseksi runsaammin
yksityiskohtia, mutta rakentaminen on hitaampaa kuin isommilla moduuleilla. Konsepti
on tarkeassa roolissa moduuleja suunniteltaessa, silla se maarittaa valmistettavien mo-
duulien muodon ja kayttokohteet. Kaytetty ruudukko vaikuttaa moduulien kokoon ja nii-

den mahdolliseen sijoitteluun pelimaailmassa. [14.]

Lahes kaikki suosituimmat ja yritysten omat pelimoottorit sisdltavat sisaanrakennetun
ruudukon, jonka avulla esimerkiksi juuri moduulit voidaan asettaa tarkasti tiettyyn pistee-
seen pelimaailman avaruudessa. Modulaarisuutta toteutettaessa onkin erityisen tarkeéa,

ettd moduulit ovat yhteensopivia kaytetyn ruudukon kanssa. Moduulien tulisi siis vastata
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kooltaan ruudukon yksikkoja. Esimerkiksi pelimaailman rakennus voi olla korkeudeltaan
256 ruudukon yksikkda, jolloin rakentamiseen kaytettavat moduulit voivat olla kooltaan
esim. 8, 64 tai jopa 128 yksikkda. [14.]

Erityisesti avoimen pelimaailman projektit ovat valtavia pelattavilta alueiltaan, mika puo-
lestaan vaikuttaa suoraan kenttien parissa tydskentelevien tydmaariin. Esimerkiksi Bet-
hesda Sofworksin The Elder Scrolls V: Skyrim on pelattavalta alueeltaan valtava rooli-
peli, joka noudattaa avoimen maailman periaatetta eli pelaajalla on léahes taysi vapaus
likkua maailmassa haluamallaan tavalla ja omaan tahtiin. Tama pelimaailma sisaltaa
satoja erilaisia luolia, joiden rakentaminen alusta veisi turhaan resursseja, joten kenttien
rakennustyon tehostamiseksi kehittdjat hyodyntavéat moduuleja. [15.] Kuvassa 4 on nah-
tavissa perusmoduuleja, joita hyddynnetddn The Elder Scrolls V: Skyrim -pelin luolien

rakentamisessa.

Kuva 4. The Elder Scrolls V: Skyrim -pelissa kaytetyt moduulit [15].

Moduulien suunnitteluvaiheessa kannattaa pohtia, tarvitseeko esim. kokonaisen huo-
neen olla yksi moduuli vai voisiko huoneen jakaa pienempiin osiin, kuten seiné-, katto-
ja lattiamoduuleihin. T&lléin moduuleilla olisi useampia kayttokohteita ja niilla rakennet-
tava huone tai rakennus olisi my0s jalkikateen helpommin muokattavissa. Muokattavuu-
teen vaikuttavat myos tietyn moduulin erilaiset versiot. Esimerkiksi portaikko- tai ramppi-
moduulista olisi hyddyllista olla ainakin lyhyt ja pitka versio. Talloin rakennuksiin ja huo-
neisiin saadaan vaihtelua eivatka erilliset huoneet ala liikaa muistuttaa toisiaan. [16.]

metropolia.fi ﬂfMetropolia



8

Modulaarisuuden riskind on toistuvuus, joka voi aiheuttaa pelaajan kyllastymista ja ika-
vystymista. Tata voidaan valttaa muun muassa kayttamalla moduulien eri vari- tai koko-
vaihtoehtoja tai erilaisten koristeiden avulla. Kahdesta identtisestd, samoja moduuleja
hyddyntavasta huoneesta voi saada melko pienella vaivalla yksil6lliset lisdamalla niihin
erilaisia koristeita. Esimerkiksi lisdamalla ensimmaiseen huoneeseen patsaita ja sijoitta-
malla toiseen kivenlohkareita tai soihtuja huoneisiin saa aivan erilaisen tunnelman. The
Elder Scrolls V: Skyrim -pelin kehittajat kayttivat toistuvuuden valttamiseksi myos erilais-
ten moduulikokoelmien yhdistelya. Kahden erityylisen luolaston kokoelmia yhdistamalla

ja sekoittamalla saatiin aikaiseksi aivan uudenlaisia luolia. [15; 16.] Kuvassa 5 on néhta-

vissa pelaajahahmo jaéaluolan ja perinteisemman kivisen luolan yhdistelméassa.

Kuva 5. The Elder Scrolls V: Skyrim -pelin luola, jossa on yhdistelty kahden eri moduulikokoel-
man moduuleita [15].

Avaruusaiheisista peleistd muun muassa kehitteilla oleva Star Citizen hytdyntaa modu-
laarisuutta kenttdsuunnittelussaan. Star Citizen on avoimen maailman seikkailupeli, joka
sijoittuu avaruuteen. Pelissa tutkittavia kenttid ovat muun muassa erilaiset avaruusase-
mat. Asemat kootaan moduuleista, jotka ovat yksittéisia kokonaisia huoneita. Suurien
moduulien kaytdstd seuraavaa toistuvuutta vahennetddn huonemoduulien sisustusta
muuntelemalla. Esimerkiksi aseman samankokoisissa huonemoduuleissa kaytetaan
pienempida moduuleja, joilla muutetaan huoneiden sisustuksen jarjestystd, ja kalusteiden

maaréaa vaihdellen voidaan huoneista tehda melko helposti yksildllisia ja saada asemista
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uniikkeja ja toisistaan erotettavia. Asemien ulkomuotoa voidaan vaihdella erilaisella mo-
duulien asettelulla, jolloin esimerkiksi samankaltaiset avaruusasemat ovat kuitenkin ero-
tettavissa toisistaan. Modulaarisuutta voidaan hyédyntaa myos proseduraalisessa kent-
tasuunnittelussa, niin kuin esimerkiksi juuri Star Citizen -pelin kehityksessa on toimittu.
[17.] Kuva 6 on esimerkki Star Citizen -pelin erddn aseman modulaarisesta perusraken-

teesta. Kuvasta voi helposti tunnistaa yksittaiset huonemoduulit, jotka luovat yhtenaisen

tilan toisiinsa yhdistettyjen oviaukkojen avulla.

Kuva 6. Star Citizen -pelin aseman huonemoduulien asettelu [17].

Toinen esimerkki avaruusaiheisesta valtavasta avoimen maailman pelistéa on BioWaren
Star Wars: The Old Republic -seikkailupeli, jossa kentat on koott u moduuleja hyddyn-
taen. Tama on massiivinen moninpelattava peli, jossa pelaaja voi vapaasti liikkua ja tut-
kia paikkoja. Erityisesti pelin urbaanit alueet ovat rakennettu moduulien avulla. Kehittgjat
perustelevat moduulien kayttoa silla, ettei jokaista kenttaa tarvitse erikseen mallintaa jo-
kaista yksityiskohtaa myodten, kun valmiiksi mallinnetuilla moduuleilla voidaan rakentaa
nopeasti suuriakin kokonaisuuksia, joiden erillinen mallintaminen ei olisi kustannusteho-
kasta. Kuitenkin kenttdsuunnittelijoiden tulee olla tietoisia siitd, mihin kayttéon kentta ja
sen osat on suunniteltu, jotta kentan toteuttamiseksi voidaan suunnitella oikeanlaiset
moduulit. [18.]
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Modulaarisuudella voidaan siis oikein kaytettyna tehostaa kenttien suunnittelua ja luo-
mista. Erityisesti suurissa peliprojekteissa tasta on runsaasti hyétya. Moduulien kayton
haittapuolena oleva toistuvuuden riski on melko helposti valtettavissa kayttamalla moni-
puolisesti erilaisia moduuliversioita ja koristeita tai yhdistelemalla eri kokoelmien moduu-

leja.

2.3 Kaytettavyys pelisuunnittelussa

Yleisesti termi kaytettavyys kuvaa sitd, kuinka helposti ohjelmiston kayttajat kykenevéat
toteuttamaan tehtéviad ja saavuttamaan tavoitteita. Esimerkiksi tekstinkasittelyohjelmis-
tossa téllaisena tehtdvana voisi olla tekstin koon muuttaminen. Kaytettavyydesta puhut-
taessa voidaan arvioida tehtavien suorittamisen tehokkuutta ja mielekkyytté. Ohjelmiston
kaytettavyys vaikuttaa kayttajakokemukseen, joka voidaan maaritella erilaisten koke-
musten, tuntemusten, tunnereaktioiden ja kayttajan tyytyvaisyyden perusteella. Ohjel-
miston tuottama kayttajakokemus vaikuttaa suoraan siihen, miten miellyttavaa ohjelmis-
ton kayttaminen on. [19; 20; 21; 22; 23.]

Usein videopelien yhteydessa kaytettavyyden sijaan kaytetdan termia pelattavuus. Pe-
lattavuuden tavoitteena on saada pelaaja nauttimaan pelin pelaamisesta. Yleisesti voi-
daan ajatella, ettéd pelattavuus on laajempi kasite kuin kaytettavyys. Pelattavuus kattaa
kaytettavyyden osa-alueet, mutta naiden lisaksi myds ei-toiminnallisia ominaisuuksia,
kuten tarinankerrontaa tai hahmosuunnittelua. Pelattavuus maéarittelee, onko peli miel-

lyttéavasti pelattavissa vai ei. [19; 20.]

Kaytettavyyden ja pelattavuuden huomiointi kehitystydssa on tarke&a erityisesti peli-
markkinoiden kovan kilpailun vuoksi. Nykyaan peleja on helposti saatavilla eri alustoille
ja kauppapaikkoja on kivijalkaliikkeiden lisdksi verkossa ja jokaiselle alustalle tulee jat-
kuvasti uusia julkaisuja. Pelaajien on siis mahdollista valita useampien pelien valilta jo-
kaisen alalajin siséallakin. Jos esimerkiksi yhdessé urheilupelissé pelattavuus on huonosti
huomioitu, pelaajakunta valitsee herkemmin kilpailevat urheilupelinimikkeet, joissa pe-
lattavuus on paremmin otettu huomioon ja itse pelaaminen on taten miellyttavampaa.
Kaytettavyys ja pelattavuus ovat tarkeitd ominaisuuksia, jotka voivat nostaa pelin positii-

visesti esille muiden pelien joukosta. [21.]
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Pelattavuutta voidaan mitata erilaisilla ominaisuuksilla. N&itd ominaisuuksia ovat mieli-
hyvan tuottaminen eli tyytyvaisyys, opittavuus, tehokkuus, immersio, motivointi, tunteisiin

vetoavuus ja yhteisollisyys. [19.]

Tyytyvaisyys eli pelin tuottama mielihyva on yksi pelattavuuden ominaisuus. Peli tuottaa
mielihyvaa, kun sen pelaaminen on hauskaa. Mielihyvaa tuottavan pelin houkuttelevuus
ja puoleensa vetava ulkoasu voi lisata pelaajan tyytyvaisyytta. Mielihyvan tuottamisen
liséksi pelattavuutta voidaan mitata my6s pelin opittavuudella. Talla tarkoitetaan pelaa-
jan mahdollisuutta ymmartaa ja hallita peli mekaniikkoineen. Pelimekaniikoilla tarkoite-
taan tdssa yhteydessa mm. pelin tavoitteita, sdantdja ja vuorovaikutuksellisuutta. Pelin
opittavuuteen vaikuttaa muun muassa pelin vaikeustaso, epaonnistumisten aiheuttama
turhautuminen ja nopeus, jolla uutta pelisisaltda tarjotaan pelaajalle. Opittavuuteen vai-
kuttaa myos pelaajan aikaisempi kokemus videopelien pelaamisesta. [19.]

Pelin tehokkuudella tarkoitetaan sita, kuinka paljon peli vaatii aikaa ja resursseja tarjo-
takseen pelaajalle hauskan ja viihdyttavan kokemuksen. Tehokkuus voi nakya siina,
kuinka suuri osuus pelista on pelattu lapi eli pelin kaikki osa-alueet on pelattu lapi. Talléin
voidaan olettaa, ettei pelissa ole ollut turhaa siséltda, joka voi tuntua pelaajasta ikavys-
tyttavalta tai turhauttavalta. Korkea lapipeluuprosentti kertoo siitd, etta pelaaja on koke-
nut koko sisalléon mielekkaaksi ja saanut siita mielihyvaa. Tehokkuuteen vaikuttaa myo6s
pelin jasentdminen. Tietty rakenne ja tasapaino pelinsisaisissa haasteissa ja tavoitteissa
saa tehokkaasti yllapidettya pelaajan mielenkiintoa. Talldin pelaaja nauttii pelistd koko

sen keston ajan aivan pelin loppuun asti. [19.]

Immersio on yksi pelattavuutta mittaavista ominaisuuksista. Immersiolla tarkoitetaan
sitd, kuinka pelaaja voi uppoutua pelimaailmaan ja kokea olevansa osa sitd. Immersioon
vaikuttaa pelaajan imeytyminen pelimaailmaan niin, etté kaikki pelaajan keskittyminen ja
huomio kiinnittyy suoriutumaan pelin haasteista. Imeytymisen lisdksi myds realismi vai-
kuttaa immersion maaraan. Realismilla tarkoitetaan sita, miten ilmapiiri, ohjailtavuus ja
pelimaailman sisaltd on esitetty pelaajalle ja kuinka uskottavia ne ovat. Realismilla saa-
daan pelimaailma uskottavammaksi ja todenmukaisemmaksi, vaikka sisalto olisikin fan-
tasiamaailmasta. Pelaajan on helpompi keskittya pelin haasteisiin, kun pelimaailma it-
sessdaan on realistinen eikd sen kyseenalaistaminen vie turhaan pelaajan huomiota. Pe-

laajan sosiokulttuurinen tausta vaikuttaa myos immersioon. Esimerkiksi pelin siséaltamat
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metaforat tai ilmapiiri voivat olla ristiriidassa pelaajan omien kulttuurisidonnaisten nake-
myksien kanssa, jolloin immersio karsii, vaikka peli olisi muuten toteutettu uskottavasti.
[19.]

Motivoinnilla pyritddn vaikuttamaan pelaajan toimintaan. Pelaajaa voidaan motivoida
rohkaisemalla, jolloin han ryhtyy herkemmin ratkaisemaan uusia haasteita ja tavoittele-
maan uusia pelinsisaisia paamaaria. Rohkaisun liséksi pelaajaa motivoidaan tukemalla
uteliaisuutta. Esimerkiksi vaihtoehtoiset ja vapaavalintaiset haasteet, tehtavat ja ominai-
suudet ruokkivat uteliaisuutta, jolloin pelaaja kokeilee herkemmin, mit& eri vaihtoehdot
tekevat. ltsensa parantaminen ja kehittaminen on osa motivointia. Talla tarkoitetaan sita,
ettd pelaaja voi kehittdé joko itseddn persoonana tai pelimaailman sisaistd hahmoaan.
Motivoinnin viimeisen& osana voidaan pitdd monipuolisuutta. Monipuolisuus vahentaa
pelin monotonisuutta, jolloin pelaajan ik&vystyminen ja turhautuminen vahenee, mika

puolestaan yllapitdd motivaatiota jatkaa pelaamista. [19.]

Peli tunteisiinvetoavuus vaikuttaa omalta osaltaan pelattavuuteen. Tunteisiin vetoami-
nen tarkoittaa sitd, etta peli saa pelaajassa aikaan erilaisia tunnereaktioita. Videopeleilla
on vaikutusta pelaajan tunnetiloihin ja tata kautta myos kayttkseen. Pelaajan tunnetiloi-
hin vaikutetaan aistien kautta. Esimerkiksi audiovisuaalinen peli vaikuttaa pelaajaan niin
kuulo- kuin nakdaistin kautta, mika aiheuttaa pelaajassa erilaisten tunnetilojen syntymi-

sen riippuen pelin sisallosta. [19.]

Yhteisollisyys on pelattavuuden iso osa erityisesti silloin, kun on kyseessd useamman
pelaajan moninpeli. Yhteisollisyytta kuitenkin on myds yksin pelattavissa peleissa. Yh-
teisollisyydella tarkoitetaan sitd, kuinka pelaajalle tarjotaan pelinsiséista sosiaalista ulot-
tuvuutta ja kuinka se vaikuttaa pelikokemukseen. Esimerkiksi pelaaja voi toimia vuoro-
vaikutuksessa pelinsiséisten ei-pelattavien hahmojen kanssa saadakseen nailta infor-
maatiota tehtaviin liittyen tai kdydakseen naiden kanssa kauppaa. Yhteisollisyyttd on
my6s moninpelien yhteisten tavoitteiden asettaminen, kuten esimerkiksi joukkuepeleissa
koko joukkueen yhteisen tavoitteen maarittaminen ja pelaajien tukeminen tavoitteen ja
yhteistydn merkityksen sisadistamiseksi. Jakaminen on osa pelaajien valista yhteistytta
ja esimerkiksi yhden pelaajan kerddmat esineet, niiden hallinta ja uudet tehtavat jaetaan
muun ryhmé&n kanssa. Merkittdva osa moninpelid on kommunikaatio, jonka avulla pelaa-

jat voivat tehostaa yhteistyotdan. Kommunikaatiomekanismien tarjoaminen pelaajille on-

metropolia.fi WM etropolia



13

kin tarkeda. Pelaajien valinen vuorovaikutus on osa yhteiséllisyytta. Vuorovaikutus voi-
daan jakaa kolmeen osaan: kilpailullinen, yhteistyon avulla toteutettava ja auttava vuo-
rovaikutus. Kilpailullisessa tilanteessa ryhmaén sisélla kilpaillaan esimerkiksi esineesta,
jolloin yhden voittaessa yleensa muut ovat haviavina osapuolina. Yhteistydmallissa pe-
laajat tukevat toisiaan ja ryhmalla on yhteinen tavoite, johon pyritdan. Tallainen tavoite
voi olla esimerkiksi linnoituksen valloittaminen. Auttavassa vuorovaikutuksessa puoles-
taan jokaisella pelaajalla on omat tavoitteensa, mutta ryhman avulla tavoitteet ovat hel-

pommin saavutettavissa. [19.]

Kenttdsuunnittelussa kaytettavyys voidaan huomioida esimerkiksi valaistusten varia va-
littaessa. Mikali kentan valaistus siséltaa erilaisia pistemaisia valoja, jotka erehdyttavasti
muistuttavat mahdollisen tutkan tai kartan merkkeja, voivat valot aiheuttaa turhaa se-
kaannusta. Olisikin siis hyva huomioida valaistusta valittaessa tutkalaitteistossa tai kar-
tassa kaytettavat varit, jotta valtetddn turhat sekaannukset. Kenttadsuunnittelussa myods
kulkuaukot ja alueiden koko suhteessa pelaajan likkumisnopeuteen vaikuttavat kenttien
kaytettavyyteen. Mikali kentat ovat valtavia, mutta pelaaja likkuu hitaasti, karsii kenttien
kaytettavyys, kun pelaaja turhautuu hahmon kavelyn hitauteen. Erityisen ongelmallista
kévelyn hitaus on avoimissa kentissa, joissa hitaus korostuu entista enemmaén. Kulku-
reittien asettelu ja korostaminen on tarkeaa. Esimerkiksi huonosti valaistut tai korostetut
oviaukot jaavat helposti huomaamatta, kun pelaaja sekoittaa oven tavalliseen seinara-
kenteeseen eika valttamatta I16yda lainkaan seuraavaan huoneeseen. Tama heikentaa
kentan kaytettavyyttd varsinkin, jos kyseessa on reitti, jota pelaajan oletetaan kayttavan
siirtyékseen seuraavaan tilaan, kenttaan tai alueeseen. Kaytettdvyyden huomioiminen
kenttasuunnittelussakin on siis erityisen tarkeaa, jotta pelaajan mielenkiinto pelaamiseen
ei karsi. [21.]

3 Hallien suunnittelu ja toteutus

3.1 Projektin tavoitteet

Insin6orityd tehtiin kokonaisuudessaan Frozenbyte Oy:lle, ja se on osa vuoden 2019 ai-
kana julkaistavaa avaruusaiheista 3D-maailmaan sijoittuvaa videopelia. Tyon tavoit-

teena oli tehostaa kenttien toteuttamista. Tarkoituksena oli suunnitella ja kehittéa toimi-
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vat moduulit, joiden avulla voidaan rakentaa suuria hallirakennuksia eri kayttotarkoituk-
siin. Tama tehostaa viela julkaisemattoman peliprojektin rakennusurakkaa, kun jokaista
hallia ei tarvitse suunnitella ja rakentaa alusta asti, vaan rakentaminen tehdaéan valmiista

osista eli moduuleista kokoamalla.

Tarkoituksena oli modulaarisuuden lisaksi kiinnittda huomiota hallien kaytettavyyteen.
Tama tehtiin kaytannossa silla, ettd moduulit suunniteltiin alusta asti niin, etta niista koo-
tut hallit ovat toimivia ratkaisuja. Moduuleissa otettiin kaytettdvyys huomioon muun mu-
assa kulkureittien leveydessa ja oviaukkojen erottuvuudessa. Kun moduulit itsessaan
siséltavat ominaisuudet, joissa kaytettavyys on huomioitu, voivat projektin parissa tyds-
kentelevat helposti rakentaa kaytettéavyydeltdan toimivan hallin, vaikka oma erikoisosaa-

misalue ei olisikaan juuri hallien rakentamisessa.

3.2 Kehitysymparisto ja -tyokalut

Frozenbyte Oy kayttaa pelinkehitystydéssa omaa pelimoottoria ja muokkaustydkalua, jota
kutsutaan Editoriksi. Editorilla luodaan kenttia eli tassa tapauksessa halleja, joita voidaan
yhdistella toisiinsa ja luoda suurempia kokonaisuuksia. Hallien vélille voi asettaa erilaisia
yhdyskaytavia tai teitd, jolloin voidaan luoda valtavia suurasemia, joissa pelaaja voi va-
paasti liikkua. Editor sisaltda ruudukon, jonka avulla kenttien eli tassa tapauksessa hal-
lien osat voidaan helposti kiinnittaa toisiinsa. Palat voidaan nopeasti asettaa kiinni toi-
siinsa ennalta méaaritellyist pisteista, jotka yleensa sijaitsevat palojen nurkissa, mika
nopeuttaa rakennusprosessia huomattavasti. Pisteiden avulla palat ovat varmasti tasai-
sesti kiinni toisissaan, jos niiden rotaatiot vastaavat toisiaan eli palat ovat samansuun-

taiset.

Editor sisaltdd valmiiksi mallinnettuja peruslaattoja, joita kaytetdan avaruusaiheisten
asemabhallien seind-, lattia- ja kattorakenteissa. Naita laattoja on useita erimuotoisia ja -
kokoisia. Yleisimmin kaytetyt laatat ovat suorakulmion muotoisia, mutta jonkin verran
kaytetaan myo6s kolmioita tai neliditéa. Laattojen ulottuvuudet ovat aina jaollisia 12:lla.
Syyna juuri tahan jaollisuuteen on monipuolisuus. Lukuna 12 on jaollinen useammilla
kokonaisluvuilla kuin esimerkiksi 10. 12 voidaan jakaa kuudella eri kokonaisluvulla, jotka
ovat 1, 2, 3, 4, 6 ja 12, kun taas 10 voidaan jakaa vain neljalla eri kokonaisluvulla eli 1,

2,5ja 10. Laatoilla, jotka ovat jaollisia 12:lla, voidaan siis rakentaa kokonaisuuksia, jotka
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ovat helpommin jaettavissa useisiin tasalevyisiin paloihin verrattuna 10:1l14 jaollisten laat-
tojen muodostamiin kokonaisuuksiin. Tall6in laattoja voidaan kayttdd monipuolisemmin
ja esim. niilla rakennetut kokonaisuudet ovat ulottuvuuksiltaan erittéin joustavia. Esimer-
kiksi seind, jonka kokonaisleveys on 216 cm, voidaan muodostaa yhdella 216 cm:n, kah-
della 108 cm:n ja 18:lla 12 cm:n levyisella palalla tai naiden yhdistelmilld, kuten yhdella
108 cm:n ja yhdeksalla 12 cm:n levyiselld palalla. Nykyisessa peliprojektissa 12:lla jaol-

listen palojen on todettu toimivan parhaiten.

Laattojen paksuus on 12 cm, mutta korkeus ja leveys vaihtelevat 12:n ja 864 senttimetrin
valilla. Kaytetyt leveydet ja korkeudet ovat 12, 108, 216, 324, 432 ja 864 cm. Esimerkiksi
eras erittdin runsaasti kaytetty laattamalli on leveydeltd&n 864 cm ja korkeudeltaan 216
cm. Pienin Editorissa kaytetty laatta on leveydeltd&n 12 cm, korkeudeltaan 108 cm ja
syvyydeltdan eli paksuudeltaan 12 cm, ja sitd kaytetddn lahinna vain silloin, jos esimer-
kiksi seingén jaa tyhja rako poikkeuksellisen harvinaisen rakenteen vuoksi ja vaatii paik-
kausta, jotta seina olisi ilmatiivis. Kuvassa 7 esitellaan esimerkkirakennelmaa, jossa on
korostettu Editorin valintatydkalulla kolme 864 cm:n levyisté peruslaattaa, jotka ovat osa
rakennelman runkoa. Laatat on saumattomasti liitetty toisiinsa laattojen kulmissa sijait-
sevista pisteista. Laattojen véliin ei siis jaa lainkaan tyhjaa tilaa, eivatka ne aiheuta paal-

lekkaisyyksia.
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Kuva 7. Editori, jonka valintatyokalulla on korostettu kolme laattaa rakennelmasta.

Laattojen valille jaava kulma on joko tasan 90 tai 45 astetta, ja kummallekin kulmalle on
omat palansa. 90 asteen kulmaan tarkoitettua laattaa ei ole sallittua kaantaa 45 asteen
kulmaan suhteessa toiseen laattaan, vaan tadhan kayttéon pitaé valita erityisesti 45 as-
teen kulmaan tarkoitettu laatta. Talldin palojen vdlille ei jaa rakoja, vaan saumat pysyvat
iimatiiviind eika palojen valille tule yllattavia paallekkaisyyksia, joissa palat ovat osittain
toistensa sisalla. Nain laatat eivat paase aiheuttamaan turhia ongelmatilanteita pelin ol-

lessa kaynnissa.

Tyon luonteen ja salassapitovelvollisuuden vuoksi tata lukua ei voida kokonaisuudes-
saan sisallyttda julkaistavaan tyohon. TAman vuoksi kaytettavia kehitystydkaluja tai -ym-

paristoja ei voida kuvailla tarkemmin.
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4 Modulaaristen kenttien rakennusprosessi

4.1 Moduulien suunnittelu

Projektin hallien rakennusta varten luotuun moduulikokoelmaan suunniteltiin erilliset mo-
duulit lattialle, katolle ja seinille, jotta niista voitaisiin rakentaa umpinaisia halleja. Hallien
kokoa ja muotoa voidaan vaihdella riippuen siita, miten paljon ja mitda moduuleja valitaan
kaytettaviksi. Esimerkiksi seinamoduuleja suunniteltiin useita eri malleja, jolloin hallien
seinissa olisi tarpeeksi vaihtelua. Yhteensa moduuleja suunniteltiin 78. Niista yli puolet
on erilaisia seinamoduuleja, ja loput moduulit ovat katto-, lattia- tai pylvdasmoduuleja. Ku-

vassa 8 on nahtavilla koko luotu moduulikokoelma.

Kuva 8. Kaikki luodut moduulit aseteltuna lahekkéain Editorissa.

Kaikki moduulit nimettiin samalla kaavalla, ja jokaisen nimessa on alkuosana "mo-
dule_large_hall”. Nimen osat erotellaan alaviivalla toisistaan, jolloin nimi pysyy yhtenai-
sena merkkijonona. Esimerkiksi yksittaisen seinamoduulin nimi on kokonaisuudessaan
"module_large_hall_wall_base” ja kattomoduulin "module_large_hall_roof windowed”.
Nimessa "module”-osa kertoo siitd, etta kyseessa on Editorin peruslaatoista koottu mo-
duuli, joka on osa luotua moduulikokoelmaa. Moduulikokoelma kay ilmi nimen
"large_hall’-osasta. Suunnitelluista moduuleista kootaan suuria hallirakennuksia, mista
kokoelman nimitys tuleekin. Nimen keskiosat, kuten "wall” tai "roof” kertovat, mita hallin-
osaa moduulilla voidaan rakentaa. Tarkentavat nimen osat, kuten "base” tai "windowed”,
kertovat tarkemman sijainnin hallin osan rakenteessa, moduulin muodon tai muut erityis-

ominaisuudet. Seindmoduuli "module_large_hall_wall_base” toimii seindn rakenteen
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keskiosana, jonka ymparille voidaan lisata erilaisia reunamoduuleja ja johon voidaan yh-
distdd mahdollinen oviaukko tai umpinaisen seinan taytemoduuli. Moduuli "mo-

dule_large_hall_roof windowed” on kattoikkunallinen kattomoduuli.

Seinien sisd- ja ulkopintojen véliin jaa umpinainen tyhja tila, jonka syvyys on 192 cm.
Tama syvyys koostuu siitd, ettd yhden 216 cm:n levyisen laatan molemmilla reunoilla on
12 cm:n paksuiset laatat, eli 216 cm:std vahennetdan 24 cm, jolloin saadaan néiden
laattojen pintojen valinen etaisyys. Rakenteellisesti tamé tyhja tila on yleinen kaytanto
peliprojektissa, johon moduulit on suunniteltu, ja tyhja tila on kayttssa kaikissa pelin ra-
kennuksissa. Tama tyhja tila saa esimerkiksi seinat tuntumaan jykevammiltg, silla pe-
laaja ei nde pelissa seinien sisatilaan, jolloin seinat vaikuttavat paksummilta. Samaa tyh-
jaa tilaa kaytetddn myds katon sisa- ja ulkopintojen seka lattian pintojen valiss&, mutta
lattia- ja kattomoduuleissa taméan tyhjan tilan korkeus on 204 cm.

Moduulien rakennusprosessi sisélsi ensin suunnitteluvaiheen, jossa erilaisia yhdistelmia
kokeiltiin, sitten toteutusvaiheen, jossa lopulliset muodot moduuleille lyétiin lukkoon, ja
lopuksi koristeluvaiheen. Koristeluvaiheessa peliartistit muun muassa lisailivat moduu-
lien pinnalle erilaisia koristeellisia laattoja ja vaihtoivat moduulien osien varitysta. Juuri
nama koristeellisuudet aiheuttivat ajoittain paallekkaisyyksia erilaisissa tilanteissa, joten

moduuleista paadyttiin tekemaan myds vahemman koristeelliset versiot.

Seindmoduuleja suunniteltiin yhteensa 41 erilaista. Yleisimmassa seindmallissa eli ns.
perusseinassa moduuleista kootaan suora seind, jonka kokonaiskorkeus katon ulkopin-
nasta lattian ulkopintaan on yhteensa vahintaan 2 400 cm. Perusseindn korkeus on nos-
tettavissa lisaamalla jatkopalamoduuleita seindn runkomoduulin péaélle tai alle. Teori-
assa seinia voisi korottaa jatkopaloilla I&hes rajattomasti, mutta ndin koottuja kokonai-
suuksia ei ole testattu, joten yllattavia ongelmatilanteita voi olla odotettavissa. Kaikkien
seindkokonaisuuksien leveyden tulee vastata lattia- ja kattomoduulien leveyttd, jotta ne
pysyvat yhteensopivina. Perusseindkokonaisuus rungon ja kahden reunamoduulin
kanssa vastaa leveydeltaan yhta lattia- tai kattomoduulia. Seinien leveys on siis 2 592

cm. Kuvassa 9 esitell&d&n kaikki luodut perusseinien kokoamiseen vaadittavat moduulit.
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Kuva 9. Kaikki perusseinien kokoamiseen vaadittavat moduulit.

Yhden perusseinapalan kokoamiseen tarvitaan yhteenséa kymmenen moduulia. Moduu-
lien runsas lukumdaara selittyy silld, ettéd seindn rungon ymparilla olevia reunapalamo-
duuleja on erimallisia ja niita yhdistelemalla saadaan erilaisia kokonaisuuksia. Joitain
moduuleja tosin kaytetdan kahdesti tai useammin téllaisissa kokonaisuuksissa, jolloin
perusseindan voidaan kayttaa 4—6 erilaista moduulia. Perusseindén tarvitaan aina va-
hintdan yksi "module_large_hall_wall_base”-moduuli, jonka sivuille lisatdan kaksi "mo-
dule_large_hall_wall_side”-moduulia. Perusseind yhdistetaén lattiaan ja kattoon "mod-
ule_large_hall_wall_extension_middle”-, “module_large_hall_wall_end_middle”- tai
"module_large_hall_wall_end_middle_windowed”-moduuleilla. YI&- ja alakulmiin tulee li-
satad "module_large_hall_wall_end_side”- tai ‘module_large_hall_wall_extension_side”-
moduulit, jotta seinan kulmat pysyvat ilmatiiviind. Kuvassa 10 nakyy esimerkki useasta
erilaisesta moduulista, joita kaytetdadn yhden perusseinan rakentamiseen. Kuvassa néa-
kyy vain yhdekséan moduulia, silla keskelld olevaan aukkoon voidaan asettaa joko ovi-

tai umpinainen taytepalamoduuli, joka on mainittu kymmenes moduuli.
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Kuva 10. Useita seindmoduuleja Editorissa aseteltuna lahekkain. Pallot toimivat moduulien siir-
telyn apuvalineind eivatka nay pelaajalle pelin ollessa kaynnissa.

Perusseinasta on myos rakennettavissa matalampi malli. Tam&n matalamman seinan
kokonaiskorkeus on vahintdan 1 536 cm. Molemmat perusseinat kayttavat samoja reu-
napaloja, mutta niiden rungon eli korkeamman perusseinan "module_lar-
ge_hall_wall_base”™ ja matalamman perusseindn “module_large hall_wall_ba-
se_small”-moduulien korkeudet eroavat toisistaan. Kuvassa 11 on nahtavilla matalam-
man perusseindn rakentamiseen tarvittavat moduulit. Keskella on matalampirakenteinen
"module_large_hall_wall_base_small’-runkomoduuli, joka mé&arittelee perusseindn kor-
keuden. Runkomoduulin molemmin puolin on aseteltu matalampi reunamoduuli "mo-
dule_large_hall_wall_side_small”. YIa- ja alareunan moduulit ovat samat kuin korkeam-
massa perusseindversiossa, silla perusseinien leveys on sama molemmissa seindkor-

keuksissa.
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Kuva 11. Matalamman perusseinén rakentamiseen kaytettavat moduulit.

Perusseinien liséksi luotiin erilliset moduulit ns. erikoisseinille, joita ovat kaarevat seinat
ja vino seina. Erikoisseinat koostuvat kaikki yksittdisestd moduulista ja sisaltavét pienen
alueen lattiaa, silla niiden syvyys poikkeaa lattiamoduulien syvyydesta. Talla ehkaistaan
lattia- ja erikoisseindmoduulien paallekkaisyyksia tai niiden vdlisia aukkoja.
Erikoisseinille ei suunniteltu samankaltaisia reuna- tai jatkopaloja kuin perusseinille, joita
nailla jatkopaloilla voi leventaa lahes rajattomasti. Erikoisseinille on suunniteltu
jatkopalojen sijaan vain 90 asteen kulman muodostavat paatypalat, jotka ovat
yhdistettavissa perusseiniin. Kuvassa 12 on esimerkki vinolla seinélla ja yhteensopivalla

paatypalalla luodusta kulmasta.
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Kuva 12. Vinon seinan ja yhteensopivan paatyseinan luoma suora kulma.

Kaarevia erikoisseinia on kahta kokoa. Molemmat koot vastaavat perusseinan
vahimmaiskorkeuksia. Erikoisseinéat ovat siis valmiita kokonaisuuksiaan, eivatka ne ole
muokattavissa korkeuden tai leveyden suhteen. Jos siis hallirakennelmassa on
perusseinid korotettu lisimoduulein, ei erikoisseinaa voida liittaa odotettua suurempaan
huonekorkeuteen. Kuvassa 13 esitellaan kaikki kaarevien erikoisseinien moduulit, jotka

siséltavat niin itse kaarevat seinat kuin paadyt ja kulmapalatkin.
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Kuva 13. Kaikki kaytettavat kaarevan erikoisseinan moduulit.

Korkeamman kaarevan erikoisseinan korkeus on sama kuin korkeamman perusseinan
vahimmaiskorkeus eli 2 400 cm. Kaarevan erikoisseindn syvyys, eli etaisyys seinén
uloimmasta osasta lattian ja katon reunoihin, joilla moduuli yhdistetdén lattia- tai
kattomoduuleihin, on 1 944 cm. Erikoisseinan leveys vastaa katto- ja lattiamoduulien
leveytta eli 2 592 cm:&. Kaarevista erikoisseinista on ikkunalliset ja ikkunattomat versiot
molemmissa korkeuksissa. Molemmissa versioissa moduulin ulottuvuudet ovat samat,
mutta umpinaisen seindn tilalla on ikkuna. Kuvassa 14 on nahtavilla korkeamman
kaarevan seinan rakenne.
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Kuva 14. Ikkunallinen versio korkeammasta kaarevasta erikoisseinasta.

Matalassa kaarevassa erikoisseinassa korkeus vastaa matalamman perusseinan vahim-
maiskorkeutta eli 1 536 cm:a. Tama erikoisseina on siis yhteensopiva matalamman pe-
russeinan kanssa, kun perusseinan korkeutta ei ole kasvatettu ylimaaraisilla lisamoduu-
leilla. Syvyys ja leveys vastaavat korkeamman kaarevan erikoisseindn mittoja. Leveys
vastaa siis myos lattia- ja kattomoduulien leveyttd. Kuva 15 esittelee matalamman kaa-

revan erikoisseinan rakennetta.
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Kuva 15. Ikkunallinen versio matalammasta kaarevasta erikoisseinasta.

Kuten aikaisemmin mainittiin, jokaisella erikoisseinalla on yhteensopiva paatypalamo-
duuli, jolla erikoisseindmoduulin paaty saadaan umpinaiseksi ja muodostamaan 90 as-
teen kulman perusseinan kanssa. Paatypalamoduuleilla kulma muodostuu sisdanpain,
jolloin voidaan luoda kuutiomaisia hallirakennelmia. Tallaisten paatypalojen lisaksi kaa-
revilla erikoisseinilla on omat moduulinsa, joilla kulma saadaan kaantymaén ulospain.
Talloin voidaan luoda erilaisia ulkonevia osuuksia tai k&antyvia kaytavia halleihin. Nail-
lakin paloilla luotu kulma on 90 astetta. Kuva 16 esittelee ndiden kulmapalamoduulien

kayttoa kaarevan erikoisseinan ja perusseinan valilla.
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Kuva 16. Kaarevan erikoisseinan kulmapalat.

Kolmas erikoisseindmoduulimalli on vino erikoisseind. Korkeudeltaan vino erikoisseina
vastaa korkeampaa perusseindé tai kaarevaa erikoisseinaa. Leveys vastaa muiden sei-
namoduulien tavoin lattia- ja kattomoduulien leveyttd, jotta naiden yhteensopivuus olisi
mahdollisimman suurta. Vinon erikoisseindn syvyys suurimmillaan on 1 080 cm. Ku-

vassa 17 esitelladn vinon erikoisseinan rakennetta.
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Kuva 17. Vinon erikoisseinan rakenne.

Vinolla erikoisseinalla on seinamoduulin liséksi paatypala- ja sivupylvdsmoduulit. Paaty-
palamoduulilla luodaan suora kulma perusseinan kanssa. Sivupylvasmoduulilla puoles-
taan saadaan seinasta umpinainen ja ilmatiivis, kun halutaan luoda koko seinan kokoi-
nen kulkuaukko. Tata kaytetaan esimerkiksi, kun halutaan luoda terassimainen ulkoneva
lattia-alue seinien ulkopuolelle. Sivupylvdsmoduuleita kaytettdessa pitaa kuitenkin pitaa
huoli myds katon ja lattian ilmatiiviistéa kokoamisesta. Talloin kattoon yhdistetdén puuttu-
van seinamoduulin sijaan katon omat reunapalamoduulit, jotka peittavat avoimeksi jaa-
van katon vélitilan. Lattiamoduulilla on omat reunapalamoduulinsa, joilla voidaan koota
umpinainen reuna ulkoneville lattioille, kuten esimerkiksi edelld mainitussa terassiesi-
merkissd. Kuvassa 18 esitellddn tallainen rakennelma: vinon erikoisseinan sivupylvas-
moduulien seké katon ja lattian reunapalamoduulien avulla rakennettu kulkuaukko ja te-

rassimainen ulkoneva lattia.
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Kuva 18. Vinon erikoisseinén sivupylvdsmoduulit, terassimainen lattia-alue seka katon ja lattian
reunapalamoduulit.

Kattomoduuleja suunniteltiin yhteensa kahdeksan erilaista. Ne sisaltavat itse kattopalat
ja niiden reunalle asetettavat reunapalamoduulit. Katosta luotiin aluksi kolme versiota,
jotka olivat ikkunaton, koko katon levyisella ikkunalla ja puolilevyisella ikkunalla varus-
tettu moduuli. Kattoikkunalliset kattomoduulit tarvitsivat myos ikkunalle taytepalan niissa
tapauksissa, joissa kattoikkuna ei paattyisikdan perusseinaan, vaan loppuisi esimerkiksi
keskella kattoa. TAma aiheuttaisi sen, ettei sisékatto olisi ilmatiivis ilman erillista tayte-
palaa sulkemaan ikkunan p&adyn ja viereisen kattomoduulin valille ilmaantuvan aukon.
Liséksi katolle suunniteltin oma jatkopalamoduulinsa, jotta katon leveytta voitaisiin ve-
nyttdd 108 cm tarvittaessa. Rakennustodiden edetessa luotiin ikkunattomasta kattomo-
duulista kaksi uutta versiota, joissa koristeluiden maéaraa vaihdettiin. Koristeet ovat omia

laatoista koottuja kappaleitaan, jotka usein ndkyvat erilaisina ulokkeina. Nama koristeet
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aiheuttivat herkasti paéallekkaisyyksia erikoisempien hallien rakennuskokeiluiden yhtey-
dessa, joten kattomoduuleista paadyttiin tekeméaan sileampia versioita joko vahaisin ko-
ristein tai kokonaan ilman koristeita. Varsinaisten katto-osien lisaksi luotiin reunapalat,

jotta katto pysyisi ilmatiiviina niissa tapauksissa, joissa katto ei paaty seindan. Kuva 19

esittelee erilaisia kattomoduuleja niiden alapuolelta tarkasteltuna.

Kuva 19. Kaikki luodut kattomoduulivaihtoehdot.

Lattiamoduuleja luotiin vahiten, ja lopulta lattiaosat ja reunapalat yhteenlaskettuna lat-
tiamoduuleja luotiin seitseman. Itse lattiaosia luotiin kolme, samalla tavalla kuin kattomo-
duuleja. Ensimmaisen lattiamoduulin koristeet aiheuttivat yllattavia paallekkaisyyksia
muun muassa perusseinien koristeiden kanssa, joten lattiamoduulista paadyttiin teke-
maan kaksi uutta versiota joko vahaisin koristein tai kokonaan ilman Kkoristeita. Lat-
tiaosien liséksi lattiamoduuleiksi lasketaan lattioiden reunapalat, joilla ulkonevat lat-
tiaosuudet voidaan pitaa ilmatiiviina esimerkiksi terassimaisissa rakennelmissa. Kuva 20

esittelee lattiamoduulit rinnakkain.
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Kuva 20. Lattiamoduulit aseteltuna lahekkain.

Vaikka valtavat hallirakennelmat pysyisivat rakenteellisesti koottuna ilman erillisia tuki-
pylvaitd, on hallien kuitenkin tarkoitus toimia uskottavina peliymparistdina pelaajalle. Ta-
man vuoksi luotiin erilliset pylvasmoduulit, joita halliin voidaan asettaa antamaan visuaa-
lista viitetta siitd, etta halli on jykeva ja tukeva kokonaisuus. Pylvdsmoduuleja luotiin yh-

teensa 13 erilaista. Kuvassa 21 esitellaan kaikki luodut pylvasmoduulit.

Kuva 21. Kaikki pylvasrakenteiden vaatimat moduulit.
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Pylvasmoduuleihin lasketaan muun muassa kattopalkit, joihin pylvaat yhdistetaén, katon
reunapalojen kanssa yhteensopivat paatypalat seka itse palat, joista pylvaat rakenne-
taan. Korkeampaan huonekorkeuteen pylvaat rakennetaan kattopalkkiin  "mo-
dule_large_hall_pillar_ceiling” yhdistyvasta kulmapalasta "module_large hall_pillar_cor-
ner”’, kulmapalaan yhdistyvasta pylvaan ylaosasta "module_large hall_pillar_top”, yla-
osaan Yyhdistyvasta korkeasta valikappaleesta "module_large hall_pillar_extension”
seka lattian ja valikappaleen valille asetettavasta alaosasta "module_large_hall_pil-
lar_base”. Mikali pylvaat rakennetaan matalampaan huonekorkeuteen eli matalamman
perusseinan vahimmaiskorkeuden mukaan, jatetddn korkea vélikappale kokonaisuu-

desta pois. Kuvassa 22 esitellaadn esimerkkipylvaat korkeammassa huonekorkeudessa

yhdistettyna lattia-, katto- ja perusseindmoduulien kanssa.

Kuva 22. Kokonaisuus, jossa on kaytetty pylvasmoduuleja katto-, lattia- ja perusseindmoduulien
lisaksi.
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Seina-, katto-, lattia- ja pylvasmoduuleilla voidaan rakentaa lahes rajattomasti erilaisia
hallikokonaisuuksia. Kuitenkin erddn hallin kohdalla oli erityistoiveena avaruusaluslaitu-
rin peittavat moduulit. Laiturit asetetaan hallin pohjaan niin, etté laitureista lahteva tava-
rakuilu Kiinnittyy hallin pohjaan ja kuilun alla sijaitsee itse laiturirakennelma, johon pelaaja
voi pysakaoida aluksellaan. Laiturimoduulit siis suunniteltiin niin, ettd matalamman perus-
seinan ymparille luotiin muutama erilainen paatykappale. Perusseina- ja paatykappale-
moduulien avulla voidaan rakentaa ilmatiivis rakennelma tavarakuilun ja laiturin ympa-

rille. Laiturimoduuleja suunniteltiin yhteenséd yhdeksén. Kuvassa 23 esitelldan laiturin

peittavilla laiturimoduuleilla koottu rakennelma, jolla valkoisena nakyva laituri peitetaan.

Kuva 23. Laiturimoduulit ja itse laiturirakennelma.

Moduuleja suunniteltiin kymmenia erilaisia, ja vaikka alun perin jokaisella moduulilla oli
tarkasti suunnitellut kayttokohteensa, lopulta moduuleja kaytettiin melko luovillakin ta-
voilla. Ainoat rajoitteet moduulien kaytolle ovat moduulien paallekkaisyyden ja ilmatiiviy-

den rikkovien aukkojen ehdoton valttaminen.

4.2 Hallien kokoaminen

Suunnitelluista moduuleista rakennettiin lopulta kaksi isoa hallirakennusta. Hallien ra-

kennusprosessi sisalsi hallin ulkoisen muodon konseptin ja tarvittavat tyopisteet, jotka
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valmistettiin Editorin laatoista etukateen. Tyopisteet sellaisinaan eivét siis olleet moduu-
likokoelman osia, vaan erillisia rakennelmiaan, joiden ymparille moduulikokoelman osilla
rakennettiin hallikokonaisuudet. Hallien rakennusprosessien edetessa myds tyodpisteet
kokivat jonkin verran muutoksia. Kuitenkin tyopisteiden vaatimuksena alusta asti oli so-
pia ulottuvuuksiltaan yhteen moduulien kanssa, joten tydpisteiden muokkaamisesta ei
aiheutunut juurikaan ongelmia. Moduulien liikuttaminen, vaihtaminen ja poistaminen hal-

leista oli vaivatonta.

Ensimmainen rakennettu halli toimii asteroidilouhintahallina, jossa pelaajat voivat kerata
resursseja louhimalla halliin tuotavia asteroideja. Asteroidit ovat pelissé suuria kivenloh-
kareita, joten usean asteroidin louhintaan vaaditaan valtavat tilat. Asteroidinlouhintahal-
lista tehtiin kaksi versiota. Ensimmainen versio toimi myds hallimoduulien testikappa-
leena, jossa kokeiltiin, miten suunnittelut moduulit asettuvat erillisten ennalta rakennet-
tujen louhintatyopisteiden ympaérille. Tama ensimmainen versio asteroidinlouhintahal-
lista sisélsi noin 20 tyopistetta ja noin 10 pohjaan kiinnitettya laituria tavarakuiluineen.
Alun perin tarkoituksena oli, ettd pelaajat kuljettavat asteroideja asteroidivyohykkeelta ja
purkavat lastinsa laitureilla, joista puretut lastit kulkevat tavarakuilua pitkin tyopisteille,
joissa pelaajien kuljettamia asteroideja louhitaan resurssien kerddmiseksi. Kuvassa 24

on nahtavissa ensimmainen halli kokonaisuudessaan.

Kuva 24. Ensimmaéainen moduuleilla rakennettu versio asteroidinlouhintahallista.
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Lopullinen asteroidinlouhintahalli oli yksiosainen eika laitureita liitetty mukaan halliin. Lai-
turien kayttdmekanismit vaativat viela hienosaatda eivatka taman vuoksi soveltuneet en-
simmaiseen kayttdvalmiiseen halliin. Asteroidien kuljetuksen sijaan paadyttiin luomaan
asteroidi-instanssit suoraan tyopisteille pelaajan painaessa nappia. Vaikka asteroidien
kuljettaminen ja toimittaminen laitureilta tyopisteille olisikin uskottavampaa, vaatisi toimi-
van laiturin ja tyopisteiden luoma kokonaisuus liikaa aikaa kehitysty6lta, joten paadyttiin
yksinkertaisempaan toteutukseen ilman laitureita. Lopullisessa hallissa on kahdeksan
tyopistetta, joiden keskellda on ns. roskakuilu, jonne louhinnasta ylijaavat lohkareet voi
heittdd. Roskakuilu poistaa automaattisesti lohkareinstanssit. Hallissa on kaksi oviauk-
koa, joista kulku halliin ja hallista pois tapahtuu. Hallin kokonaiskorkeus vastaa korke-
amman perusseindn vahimmaiskorkeutta eli 2 400 cm, leveys kolmea lattiamoduulia eli
7 776 cm ja syvyys neljaa lattiamoduulia kahdella jatkopalalla eli yhteens& 10 800 cm.
Lattian kokonaispinta-ala roskakuilu ja tyopisteet mukaan lukien on siis 10 077 696 cm?

eli noin 1 000 m2. Kuva 25 esittelee lopullista asteroidinlouhintahallia.

Kuva 25. Lopullinen asteroidinlouhintahalli.
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Hallin kaytettavyyttéa pohdittaessa tarkasteltiin, miten esteettomasti pelaaja pystyy kulke-
maan ja kuinka helposti hallin kayttétarkoitus on hahmotettavissa. Kulkuvaylat tydpistei-
den ja roskakuilun valilla pidettiin valjina, ja kulkuvaylilla mahtuu useampi pelaajahahmo
kulkemaan rinnakkain. Roskakuilusta tehtiin my6s tarpeeksi matala, jotta sinne pudonnut
pelaaja paasee helposti ja vaivattomasti kipeamaan takaisin kulkuvaylalle. Ovien edus-
talla roskakuilun reunalle laitettiin kaiteet, jotta pelaaja ei paése juoksemaan ovelta suo-
raan kuiluun. Kavelytilaa jatettiin tydpisteiden ymparille, jotta pelaaja paasee kulkemaan
helposti asteroidin ymparilla. Tyopisteiden edessé on selkeasti asteroidi-instanssin luova
painike, jolla pelaajat voivat halutessaan luoda uuden asteroidin tydpisteelleen. Oviaukot
hallin seinissa ovat helposti huomattavissa, eikd pelaaja voi eksyé yksinkertaisessa ja
avarassa hallissa. Kuva 26 on kuvakaappaus lopullisen asteroidinlouhintahallin sisélta.

Kuvakaappauksessa nékyy tyopisteitd, roskakuilu ja toinen oviaukko hallin peralla.

Kuva 26. Lopullinen asteroidinlouhintahalli sisélta.

Toinen rakennettu lopullinen halli oli tehdashalli, jonka tarkoituksena on toimia resurs-
sienkasittelylaitoksena. Annetuista resursseista automatisoidut tyopisteet valmistavat lo-
pullisia tuotteita, kuten esimerkiksi avaruusalusten osia. Tehdashalli rakennettiin moduu-
leilla erillisten valmiiden tyopisteiden ymparille. TyOpisteet vastasivat leveydeltdan ja sy-
vyydeltdan puolta katto- ja lattiamoduuleista, joten yhta kattomoduulia kohden asetettiin
kaksi tyopistetta. Lopulliseen halliin siis aseteltiin nelja kuuden tydpisteen rivia, jotta tyo-
pisteet vastaisivat yhteisleveydeltdan ja -syvyydeltdan luotuja hallimoduuleja. Hallin ko-

konaiskorkeus vastaa korkeamman perusseindn korkeutta, leveys viittd lattiamoduulia
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eli 12 960 cm:& ja syvyys seitsemaé lattiamoduulia sekd kahta kaarevaa erikoisseinda
eli yhteenséa 22 032 cm:&. Lattiapinta-alaa hallissa on yhteensa tydpisteet mukaan lukien
267 058 944 cm?eli noin 26 700 m2. Kuvassa 27 on esitelty tehdashalli kokonaisuudes-

Saan.

Kuva 27. Valmis tehdashalli.

Tehdashallin kaytettdvyydessa huomioitiin samoja asioita kuin asteroidinlouhintahallis-
sakin. Kulkuvaylat tyopisterivisttjen valilla ja ymparilla pidettiin tilavina, jotta pelaajat pys-
tyvat helposti kulkemaan niiden ohi. Kulkuvaylat vastaavat leveydeltdan vahintaan yhta
lattiamoduulia, joten pelaajilla on runsaasti tilaa likkua ja esimerkiksi poimia ja kuljettaa
valmistettuja tuotteita. Tehdashallissa on vain yksi oviaukko, mutta se on selkeésti huo-
mattavissa ja helposti I0ydettavissa. Kuva 28 on kuvakaappaus tehdashallin sisétiloista,

ja siind on nahtavissd muun muassa tyopisterivistot ja leveat kulkuvaylat.
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Kuva 28. Tehdashallin sisatilat.

Lopulliset hallit yhdistettiin valtavaan asemarakennelmaan, jossa pelaaja voi vapaasti
kulkea. Hallit ovat kokonaan kopioitavissa sellaisinaan, joten esimerkiksi usean aste-
roidinlouhintahallin muodostamien korttelien luominen kaupunkimaiseen asemaraken-

nelmaan on mahdollista.

Koska hallit ovat modulaarisesti luotuja, niité voi jalkikédteen muuttaa tarpeiden mukaan.
Esimerkiksi, jos hallien seiniin tarvitaan lisdd oviaukkoja tai kattoikkunat halutaan pois-
taa, on jalkikateen tapahtuva hallien muokkaaminen vaivatonta ja nopeaa. Moduulien
kayttdé rakentamisessa myos takaa hallien yhteensopivuuden, joten halleja voisi myds
yhdistell&.

5 Lopulliset valmistuneet kentat

Kaytettavyyttd pohdittiin jo moduuleja suunniteltaessa. Lattiamoduuleista tehtiin tar-
peeksiisoja, jotta niiden ollessa kulkuvaylina olisi pelaajalla runsaasti tilaa kulkea, vaikka
samalla kulkuvaylalla olisi useita muita pelaajahahmoja samanaikaisesti. Seinamoduulit
suunniteltiin niin, ettd niilla rakennetut hallit ovat tarpeeksi korkeita niin pelaajalle kuin
halleihin tuleville laitteistoillekin. Erityisesti asteroidinlouhintahallissa huonekorkeudella

on merkitysta, silla asteroidit ovat valtavia ja niiden tulisi mahtua helposti halliin sisélle
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aiheuttamatta epamaaraisia tormayksia hallin katon tai seinien kanssa. Seindmoduuleja

suunniteltiin myos niin, etta halleihin saataisiin tarpeeksi vaihtelua.

Asteroidinlouhintahallin kaytettavyys on huomioitu hyvin. Hallissa on kaksi kulkuaukkoa
ja se on hallina avara ja selkea. Pelaajan on vaikea eksya halliin, silla oviaukot ovat
nahtavissa hallin jokaisesta pisteesta. Tyopisteet ovat helppokayttdiset, silla asteroidien
tilausnapit ovat selkeésti esilla, noin vatsan korkeudella suhteessa pelaajahahmoon, ja
helppokayttoisid. Pelaajalla on tilaa kulkea tydpisteenséd ympari, ja jos esimerkiksi pe-
laaja haluaa tarkastella asteroidiaan tamén takapuolelta, se on mahdollista runsaan tilan
vuoksi. Vaikka jokaisella tyOpisteella olisi asteroidi, on pelaajalla hyvin tilaa kulkea hal-

lissa.

Kaytettavyys on huomioitu my6s roskakuilun suunnittelussa. Roskakuilun ovien puolei-
sille reunoille on asetettu kaiteet, jotta pelaajat eivat reippaasti juostessaan paase pu-
toamaan kuiluun. Kuitenkin kaiteet tulisivat tielle pelaajan heittdaessa louhintatyosta yli-
jaavaa kivimateriaalia roskakuiluun, joten ty6pisteiden puoleiset reunat jatettiin tarkoituk-
sella ilman kaiteita. Pelaajan kuiluun putoamisen riski on kuitenkin suuri, joten kuilusta

tehtiin tarpeeksi matala, jotta pelaajan on helppo hypata takaisin ylos.

Hallin kaytettavyytta voisi parantaa jonkin verran silla, etta kuilun ja tydpisteiden véliin
jatettaisiin hieman enemman tilaa, mutta toisaalta tama aiheuttaisi sen, etta pelaajalla
olisi pidempi etaisyys kivimassalle heitettdvana, mika puolestaan voi turhauttaa, jos esi-
merkiksi heitto jaa lyhyeksi ja pelaaja joutuu kulkemaan ohiheitettyjen palojen perassa.
Tama taas puolestaan heikentaisi tyopisteiden ja roskakuilun kéytettavyytta, joten lopul-
linen etaisyys on kompromissi, jolla maksimoidaan niin kulkuvaylien kuin roskakuilunkin

kaytettavyys.

Myds tehdashallin kaytettavyys on huomioitu hyvin. Pelaajalla on runsaasti kavelytilaa
eika halliin eksy helposti sen yksinkertaisen muodon vuoksi. Hallissa on vain yksi kerros,
joten vaikka halli on pinta-alaltaan valtava, siella kulkeminen on yksinkertaista. Ty6pis-
teet ovat automatisoituja, ja niiden kaynnistyspainikkeet ovat selvésti esilla jokaisella tyo-

pisteella.

Hallin kaytettavyytta liséisi toinen oviaukko. Tall& hetkella hallissa on vain yksi oviaukko,

joten pelaajalla saattaa tulla turhautunut olo, jos ovi tuntuu olevan liian kaukana hallin
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perimmaisesta nurkasta. Ovet hallin molemmissa paissé vahentaisivat pelaajan edesta-
kaista juoksemista. Varsinkin takaseinustalla oleva pelaaja ei valttdmatta nde suoraan
ovelle, silla hallissa on useita riveja tyOpisteitd ja pylvaita, jotka estavat nakyvyyden
ovelle. Toinen kaytettavyyteen vaikuttava tekija ovat tydpisteiden kaynnistyspainikkeet.
TyOpisteitd on yhteensa 24, joten pelaajalla on useita nappeja painettavanaan. Jos kaik-
kien tydpisteiden painikkeet saataisiin keskitettyd yhteen ohjaustauluun, paranisi ty6pis-
teiden kaytettavyys. Tahan tosin vaikuttaa se, onko pelaajan tarkoitus pystya hallitse-

maan kaikkia tyOpisteité vai vain yhta, kuten asteroidinlouhintahallissa.

Molempien hallien jatkokehittely on helppoa moduulien avulla. Mikéli esimerkiksi tehdas-
halliin halutaan lisété oviaukkoja tai muuttaa sen muotoa, se on jalkikateen vaivatonta
moduuleja vaihtamalla. Asteroidinlouhintahallia on melko helppo kasvattaa, ja siihen on
helppo lisata esimerkiksi lisda oviaukkoja.

Moduulien koko oli toimiva, eikd esimerkiksi kokonaisten huoneiden kokoisille moduu-
leille ollut tarvetta tassa tydssa. Mikali moduulit olisivat kokonaisia huoneita, kuten Star
Citizen -pelissa, olisi esimerkiksi nyt luotujen hallien korkeutta mahdotonta saataa muok-
kaamatta itse moduuleja. Nykyisilla moduuleilla seinista voidaan tehda teoriassa lahes
kuinka korkeita tahansa, mutta yksittaisilla huonemoduuleilla vain hallin huoneiden aset-

telua voitaisiin muutella.

Moduulikokoelmasta puuttuvat kokonaan ramppimoduulit, joten nykyisella kokoelmalla
ei voida luoda useampikerroksisia halleja ilman erikseen rakennettuja ramppeja tai his-
simekanismeja. Seuraava jatkokehityksen kohde voisikin olla ramppien lisdéaminen mo-
duulikokoelmaan, jolloin sis&- tai ulkotiloihin voisi luoda erilaisia parvimaisia tai umpinai-
sia kerroksia, joihin pelaajalla olisi paasy. Esimerkiksi tehdashallissa parvekemaiset kul-
kuvaylat tyopisteiden ymparilla voisivat lisata hallin tehdasmaisuutta. Rampeilla ja ker-
roksilla halleihin saisi my6s vaihtelua. Esimerkiksi asteroidinlouhintahallista voisi olla sen
nykyisella toiminnallisuudella kaksikerroksinenkin versio. Kaytettavyys pitaisi kuitenkin
huomioida myds rampeissa, ja niille pitaisikin suunnitella sopiva jyrkkyys, leveys ja kor-
keus, jotta niiden avulla saataisiin luotua mahdollisimman helppokéayttoisia kulkureitteja
niin niita kayttavalle rakentajalle kuin itse pelin pelaajallekin. Ramppien kayttd vaatisi
mahdollisesti hallien suurentamista tai tydpisteiden vahentamista, silla ahtaasti aseteltu
ramppi tyOpisteiden lomassa voi tuntua pelaajasta hankalalta kayttaa sujuvaan liikkumi-

seen.
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6 Yhteenveto

Insin6oritydssa suunniteltiin ja luotiin yhteensa 78 erilaista moduulia, joiden avulla voi
rakentaa lahes rajattomasti erilaisia hallikokonaisuuksia erilaisiin kayttotarkoituksiin. Mo-
duulien kayton ainoat rajoitukset ovat paéllekkaisyyden ja aukkojen ehdoton valttaminen.
Lopulliset moduulit ovat helppokayttdisia, ja niista voi kuka tahansa projektin parissa
tyoskenteleva rakentaa uusia hallikokonaisuuksia.

Modulaarisuus ja kaytettavyys ovat merkittavia asioita, joihin pelinkehitystydssé kannat-
taa kiinnittaa huomiota. Modulaarisuudella voidaan tehostaa kenttien toteutusta, jolloin
pienetkin kehitystiimit voivat toteuttaa léahes rajattomasti erilaisia kokonaisuuksia ja jopa
suuria avoimen pelimaailman peleja. Kaytettdvyys puolestaan vaikuttaa osittain pelin
menestykseen. Hyvin kaytettavyyttd huomioineet pelit ovat markkinoilla paremmassa kil-

pailuasemassa verrattuna sellaisiin peleihin, joissa ei ole panostettu kaytettavyyteen.

Moduuleilla rakennettiin kaksi erilaista hallirakennelmaa. Molemmat hallit liittyvét pelin-
sisdisten resurssien kerddmiseen ja kasittelyyn. Ensimmaiseksi luotu asteroidinlouhinta-
halli toimii pelaajalle resurssienkeruupaikkana, jossa pelaaja voi louhia asteroideista
malmeja. Toinen halli toimii tehdashallina, jossa automatisoidut linjastot tyostavat resurs-

seista lopullisia tuotteita, kuten avaruusaluksen osia.

Suunnitteluty6 sujui hyvin, ja lopputuloksena valmistui runsaasti erilaisia moduuleja. Hal-
lien toteutus onnistui, ja molemmat hallit ovat toimivia kokonaisuuksia. Kaytettavyys huo-
mioitiin molempia halleja rakentaessa, ja kaytettavyydeltdan hallit ovat melko hyvin on-
nistuneita. Jonkin verran kaytettavyytta voisi kuitenkin vield parantaa esimerkiksi lisda-

malla oviaukkoja tai leventamalla kulkuvaylia.

Moduulien jatkokehitysideana voisi olla esimerkiksi erilaisten ramppimoduulien suunnit-
telu ja lisdédminen nyt luotuun moduulikokoelmaan. Ramppien avulla halleista voisi tehda
vaivattomasti useampikerroksisia, jolloin hallien valilla olisi runsaammin vaihtelua eik&
kaikki toiminnallisuus hallien sisalla rajoittuisi vain yhteen kerrokseen. Ramppi- ja vélita-
somoduulien lisddminen kuitenkin vaatii huomioimaan kéaytettdvyyden muun muassa si-

joittelun, leveyden, korkeuden ja jyrkkyyden suhteen.
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