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Pelit ovat joukko sdantoja, voitto- ja havidehto. Pelit ovat kehittyneet ajan kanssa kokemuksiksi, lisdten
naiden sdaantoihin paalle monia kerroksia. Ihmisen oppiminen on pelaajan oppimisen tavoin monimutkai-
nen prosessi. Pelien monimutkaistuessa pelikehittdjien on tarkeda ymmartaa, miten pelaajaa ohjataan ja
opetetaan. Taman opinndytteen tavoite on kehittdd ymmarrysta oppimisprosessista, miten pelaajat oppi-
vat peleistd, seka 16ytaa tyokaluja ja avustavia ohjeita pelikehittdjille ja pelisuunnittelijoille. Oppimisen li-
saksi opinnaytteessa kdydaan lapi joitain ihmisen aivojen oikkuja ja huonoja puolia sekd miten ndita pelin
tekemisessa kayttaa pelikokemuksen parantamiseksi.

Psykologia on tutkinut ihmisen oppimista jo kauan, tuottaen monia oppeja ja malleja. Opinnaytteessa seli-
tetddn ja kdytetdan joitakin malleja, jotka parhaiten auttavat pelikehittdmisessa tai ovat jo kdytossa pe-
lialalla. Tekstiin on myo6s keratty monia pelisuunnittelun tyokaluja pelaajan ohjaamiseen ja opettamiseen.
Opinndyte kayttaa esimerkkina pelia Xcom 2: War of the Chosen ja yrittaa edellda mainittujen elementtien
avulla visualisoida prosessia ja luoda yleispatevan kaavan, joka voi auttaa pelaajan opettamista monenlai-
sissa eri peleissa.

Opinndytteen tuloksena havaittiin, ettd ihmisen oppiminen ohjautuu rakenteiden mukaan, joita on jo
kauan ollut kdytossa peleissa ja muussa mediassa. Standardit muotoutuvat osittain sen mukaan, mika toimii
ja mika on intuitiivista ihmisen aivoille. Koska ihmisen aivot pyrkivat yksinkertaistamaan ja olettamaan mo-
nia asioita, on ihmisen havainnointikyky ja oppiminen vaikeaa erottaa toisistaan. Kun pelaajan aivoja rasi-
tetaan jarkevasti oppimista vaativissa tilanteissa, auttaa tdssa opinndytteessa loytyvat tydkalut luomaan
paremman pelikokemuksen.
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Games are a group of rules with a win and lose condition. With time games have developed more into
experiences, adding layers on top of these rules. Human learning, like player learning, is a complicated
process. With the rising complexity of games, it becomes imperative for developers to understand guiding
and teaching the player better. The objective of this thesis is to gain an understanding in the learning pro-
cess, how players learn from games and find tools and guidelines for designers and developers. In addition
to learning, this thesis also explains some quirks and inefficiencies of the human brain and how designers
can create better game experiences using these elements.

Psychology has studied human learning a long time with an abundance of different works and models. This
thesis will explain and use models that are most useful for development and attempts to find models al-
ready in use in the industry. Additionally, this thesis gathers many different game design tools that aid in
guiding and teaching the player. With these and deep analysis of Xcom 2: War of the Chosen, the thesis will
attempt to visualize the process and conclude in a generic formula for teaching that can be helpful for many
different games.

From the findings in this work, it seems that human learning is already guided by structures that games and
other media use. Standards are partially formed by what works, what is intuitive for the human brain. With
the brain’s tendency to simplify and presume many things, how we sense and learn things becomes hard
to separate. By cleverly straining the players brain where it is necessary for learning, the tools found in this
thesis can help create a better game experience.
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Symboliluettelo

Flow

Gestalt

Metapeli

Pelaajan vaste

Ihmisen mielentila, jossa keskittyminen on pelkdstaan yhdessa aktiviteetissa.

Ihminen ei tunne ahdinkoa tai stressia, seka suorituskyky ja reaktiot paranevat.

Psykologian haara sekd malli, jonka ihminen on tunnistanut osista. Mallia kayte-

tdan osien havainnoimisen sijasta, toiminnan ja aivotoiminnan helpottamiseksi.

Pelin yksityiskohtainen paatepiste. Pelin oppimisen tai elementtien tekemisen
sijasta keskittyminen on tietynlaisen lopputuloksen arviointiin yksityiskohdista

tai vivahteista.

Pelin antama viesti pelin tapahtumista tai pelaajan toiminnoista. Aéni, teksti,

animaatio, efekti, tarina, kaikki voivat olla vasteita.

Pelaajakokemus

Peliluuppi

Englanniksi Player Experience, Pelaajan kokemus pelista. Pelin elementtien

tuottamien tunteiden kokonaisuus pelaajassa.

Pelin osa, jonka lapi pelataan monta kertaa pelin aikana. Voi olla pelin tarkein

aktiviteetti, jota toistetaan jatkuvasti.

Pelisuunnittelun kaava

Englanniksi Design Pattern, kaava, jota kdytetdaan pelissd useamman kerran.

Trial and error Tapa, jolla ajattelun sijasta pelaaja yrittda pakottaa pelissa tapahtumaan jotain.

Tutoriaali

Yleinen tapa pelaajille, jotka ovat kyllastyneet tai turhautuneet peliin.

Pelin alussa oleva ohjeistava pelin osa. Yleisesti rajoittaa pelaajan toimintoja, etta

pelaaja kdy opetettavat asiat varmasti lapi.

Voitto- ja havibehto

Englanniksi Win & Lose condition, ehdot, jotka maarittavat, aloittaako pelaaja

seuraavan osuuden, vai aloittaako alusta tai yrittaa uudelleen nykyista.



1 Johdanto - Pelit mediana

Pelit ovat muun median tavoin viihdettd, ja viihteena media kommunikoi ideoita tai kokemuksia.
Mika tekee peleista erilaisen muuhun mediaan verrattuna, on interaktiivisuus - pelaaja osallistuu
viihteen tapahtumiin antamalla pelille erilaisia komentoja. Ndita komentoja antaen ohjaimen, hii-
ren, ndppdimiston tai muilla tavoilla, pelaaja liikuttaa pelia tilasta toiseen ja lopulta pelin loppuun.
Yhden maaritelman mukaan peleissa tarvitsee olla myos sdantoja: kuinka pelaaja voittaa ja ha-
vida. Nama saannot ovat usein pelissa pelimekaanikoiden muodossa, pelimekaniikat yhdessa te-

kevat dynamiikoita, ja naista rakentuu peli kokonaisuudessaan.

Koska pelin tila voi muuttua voitoksi, havioksi, tai muuttua tilan sisalla, pelaajan tarvitsee ymmar-
taa, miten pelin tilaa muutetaan. Tilaa muuttaessa viela tarkedmpaa on pystya tekemaan paatok-
sid, miten tata tilaa muutetaan, tai pelaaja voi jadda jumiin eika pysty padasemaan pelin loppuun.
IIman informaatiota, jolla pelaaja pystyy tekeméaan tietoisia paatoksia, pelaaja voi vain arvailla
mitd hanen taytyy tehda. Arvailusta helposti seuraa “Trial and Error”-termilla tunnettu kokemus,
jossa pelaaja turhautuu ja yrittaa sattumanvaraisia komentoja. Talla tavalla pelaaja saattaa paasta
eteenpain, mutta koska han ei itse tarkoittanut sita tiettya komentoa, jota peli tarvitsi, vahentaa
tdma interaktiivisuuden tunnetta - pelien keskeista olemusta mediana. Vaikka pelkdan komennon
antaminen voidaan laskea interaktiivisuudeksi, on olemassa paljon parempia tapoja tehda kiin-

nostavampia kokemuksia.

Ajan mukana pelit (ja muu media) ovat kehittyneet monimutkaisemmiksi, tuoden mukanaan lisaa
sdantoja ja valintoja, joita pelaajan taytyy ymmartaa. Ei pelkdstddn pelimekaaniikoita ole lisatty
ja monimutkaistettu, vaan myo6s elementtejd kuten tarinankerrontaa, tarinallisia teemoja, oh-
jaimia ja muita. Useat eri elementit peleissd menevat paallekkain, luoden immersiivisen koke-
muksen pelaajalle, mutta myds tehden pelin opettamisen vaikeammaksi. Tata tehdessa pitda

muistaa, etta pelit ovat viihdetta ja tarkoitus viihdyttaa pelaajia.

Taman tekstin tarkoitus on selventda oppimisprosessia, 10ytdda merkkeja hyvastd ja huonosta
opettamisesta ja antaa pelikehittdjille seka suunnittelijoille tyokaluja, joilla pelaajan oppimista
voidaan ohjata. Tavoitteena on antaa yleisia tyokaluja, mutta tekstissa kasitelldan myods minkalai-

sen kokemuksen tytkalut antavat, jonka avulla tietynlaisia kokemuksia voidaan luoda.



2 Pelit ja todellisuus

Pelit muistuttavat ajoittain todellisuutta, mutta taysin realistisen kokemuksen tekeminen ei pel-
kastaan ole vaikeaa, erittdin kallista ja tyolasta, vaan myos mahdollisesti haitallinen tarkoitetulle
pelikokemukselle (kuva 1). Rajoitteiden takia peleilla on tietty rakenne, joka vaihtelee jonkin ver-

ran pelista toiseen. Pelia ja pelaajan komentoja rakentaessa kehitystiimin pitaa ottaa huomioon

pelin rakenteen, pelaajan aivojen ja oppimisen rajoitteet.

2.1  Pelien rakenne ja kulku

Pelin alun ja lopun vélissa peli voidaan rikkoa osiin, tai peliavaruuden (Gameplay space) osiin
(kuva 2). N&illa osilla voi olla omia sdantéja (Rules), mekaniikoita (Mechanic) ja laukaisijoita (Trig-
gers), jotka yhdistavat nama osuudet. Pelaaja kdyttaa mekaniikoita liilkkuakseen peliavaruudessa
saantodjen alaisena, ja aktivoi edellisten avulla triggereita, joilla liikutaan eteenpain ja lopulta pelin

paatokseen.

Gameplay Space Gameplay Space

Mechanic Mechanic

Mechanic Trigger Mechanic

Rule Rule

Rule Rule

Kuva 2. Pelin mahdollisuusavaruus (gameplay space) jaettuna osiin.



Mekaniikoita, triggereita, saantoja, peliavaruuden osia ja jopa pelin alkuja ja loppuja voi olla run-
saasti eri maaria pelista riippuen, mutta keskeinen rakenne on monesti samankaltainen. Usein
peliavaruuden osia yhdistaa valianimaatiot (Cutscene), joissa ei valttamatta ole interaktiivisuutta.
Vilianimaatioita kdytetaan antamaan kontekstia. Monissa peleissda on myds eri tavoilla mekanii-
koita, saantoja ja triggereita peliavaruuden osissa, niin etta peli koostuu enemman pienemmista
peleistd. Naitd pienempia peleja, joista koko peli koostuu, kutsutaan usein pelimuodoiksi (game

modes) (kuva 3).

Adventuring Space Building Space Adventuring Space

Mechanic Mechanic Mechanic

Rule Trigger Mechanic Trigger Rule Trigger

Rule Mechanic Rule

Rule Rule Rule

Kuva 3. Peliavaruuksien erilaisuudet.

Naita eri pelin osia vaihtelemalla ja tahdittamalla pelikehittdjat voivat muuttaa, miten peli etenee
ja pitaa talla tavoin pelaajan kiinnostusta ylla. “Peliavaruus” on my6s osuva nimi, silld pelaaja on
usein rajoitettu pelin maailmassa alueeseen joko tdrmaysseinilld (collision) tai esimerkiksi havio-
saannoilla. Peleilla voi olla enemman avoin rakenne, jossa pelaaja voi vapaasti liikkua peliavaruu-
den osista toiseen (kuva 4) ja/tai muuttaa pelin kulun jarjestysta. N&ita pelejd kutsutaan hiekka-

laatikkopeleiksi (sandbox game) (kuva 5).

Adventuring Space

Mechanic Mechanic

Trigg Gameplay Space :
rigger play>p Mechanic Mechanic

- Trigger
Rule Rule
Gameplay space Trigger Gameplay Space  Trigger Rule Rule

- Trigger 2 2
8 Mechanic Mechanic

Trigger Gameplay Space

Mechanic Mechanic

Rule Rule
Rule Rule

Kuvat 4, 5. Vapaasti kuljettava peliavaruus ja hiekkalaatikko peliavaruutena.



Ylla olevat kaaviot kuvaavat pelin interaktioita, eli miten pelaaja voi vaikuttaa kokemukseen. Yk-
sinkertaisissa peleissa, kuten Pong-pelissa (kuva 6), visuaalit voivat vastata suoraan tata. Ryhma

saantoja ja mekaniikoita, joita vastaavat pikselit ruudulla.

Kuva 6. Yksi ensimmaisia videopeleja, Pong, julkaistu vuonna 1972. [2]

Tietokoneet ja laitteistot ovat ajan kanssa kehittyneet nayttamaan korkealaatuisia visuaalisia ele-
menttejd, ja pelit mediana ovat kehittyneet ottamaan elementteja myés muusta mediasta. Nain
korkean tason grafiikkaa, kameraty6ta, tarinankerrontaa ja muita elementteja on lisatty interak-
tiivisten mekaniikkojen paalle, ja ne ovat kokonaan muuttaneet, miltd pelit voivat nayttaa. Pelin
kaikki eri elementit yhdessa luovat pelikokemuksen, mika tekee pelin kaikkien elementtien ku-

vaamisen paljon monimutkaisemmaksi (kuva 7).

Gameplay Space

Visual | Environment Audio
Visual PEnvironment. Audio
Visual

Visual Mechanic Audio
Start Trigger
Visual Mechanic Audio

Audio

Visual Rule Audio

Visual Rule Audio

Kuva 7. Peliavaruus pelimekaniikkojen lisaksi.

Jopa yksinkertaisen pelin tai pelitilanteen kuvaaminen on vaikeaa. Yksittdiseen pelimekaniikkaan,
esimerkiksi miekalla lydomiseen tai hahmon hyppaamiseen, voi liittya useita visuaalisia element-
teja, aania ja mekaniikoita. Lasku, jolla miekan iskun vahinko lasketaan, voi sisdltdaa kymmenia
osia, joista jokaiseen pelaaja voi vaikuttaa. Ndin ymmarrettyna visualisoiminen tassa kuvaavassa
mallissa tulee jopa keskinkertaiselle pelille liian monimutkaiseksi ja lopputulos vaikeasti luetta-
vaksi. Tasta syysta pelikokonaisuuden kuvaaminen kannattaa tehda kohdennetuista osista: yksit-

taisesta mekaniikasta, peliavaruuden osien yhteyksista tai muusta vastaavasta.



Pelaajan oppimisessa opetetaan, miten pelaaja vaikuttaa pelin tiloihin, mita taytyy tehda, etta
tiloja voidaan muuttaa sekd ymmartaa, miten tilat muuttavat pelia. Tama prosessi on usein vai-
keaa, koska pelaajat eivat suoraan ole yhteydessa pelimekaniikoihin, vaan pelaajan pitda navi-
goida peliavaruudessa pelin visuaalien, danien ja muiden kautta, jotka ovat yhteydessa, mutta
eivat usein suoraan vastaa mekaniikoista. Joskus ndma voivat olla suorassa yhteydessa toisiinsa
ja kommunikoida peliavaruutta, mutta median kehittyessa erilaiset pelit yhdistavat mekaniik-
kansa pelaajan kommunikaatioon visuaalein ja muihin uusilla ja erilaisilla tavoilla. Pelikokemuk-
sen luomisessa tarkeaksi osaksi tulee luoda pelaajalle luontainen tapa navigoida ja toimia ilman,

ettd peli menettaa viihdyttavyytensa.

2.2 lhmisen rajoitteet

Ihmisten aivot ja aistit eivat ole taydellisid. Ihmisen aivot kuluttavat suuren osan energiasta. Mel-
kein kuin pelikehittajat kayttavat oikoteitad pelin valmiiksi saamiseksi, aivot ovat kehittyneet toi-
mimaan selviytymisen kannalta riittavasti, ei taydellisesti. Celia Hodent [6] kdy monia tdhan ai-
heeseen liittyvia teemoja kirjassaan “The Gamer’s Brain: How Neuroscience and UX Can Impact
Video Game Design”. Hdn on myos pitanyt useampia esityksia aiheesta, esimerkiksi GDC-konfe-
renssissa 2015. Celia Hodent kaytti esimerkkia koripallosta ja gorillasta (kuva 8) - yleisesti tun-
nettu psykologinen testi, joka kertoo ihmisen rajallisesta huomiointikyvysta: Jos ihminen yrittaa
laskea, kuinka monta kertaa koripalloa heitetddn henkil6lta toiselle, ei han suurella todennakoi-
syydelld huomaa suurta gorillaa, joka kavelee ihmisten keskelle, tanssii, ja poistuu. Ihmisen huo-
mio keskittyy vain pieneen alueeseen aisteista, kuin valokeila ndkdkentan keskella. Ihmisilld on
myo0s tavoite, johon huomiokyky keskittyy — edellda mainitussa testissa tavoitteena oli seurata ko-

ripalloa.

Y IR 4 41%3
ATTENTION

TesST

Kuva 8. Selective Attention Test, Daniel Simons [3].



Muotopsykologia (Gestalt Psychology) [9] keskittyy ilmiéon nimeltd Gestalt, paloista rakentuva
kokonaisuus, joka havaitaan sen palasien sijasta. Esimerkiksi koira ndhdaan kokonaisuutena eika
turkkina, silmind, kuonona, tassuina, hantana ja kaikkina muina pienina osina, joista koira koos-
tuu. Gestalt-ilmié mahdollistaa ihmisen havaitsemaan ja tulkitsemaan asioita nopeammin ja hel-

pommin, sadstdaen ihmisen aivoja tyolta ja energian kulutukselta.

2.3 lhmisen oppiminen

Ihmisen oppimista on tutkittu pitkdan psykologiassa. Behaviorismi, hahmopsykologia (Gestalt
Psychology) ja konstruktivismi selittdvat oppimista kolmella tavalla: oppiminen ilman ennakkoka-
sitystd kokemuksilla ja aistihavainnoilla (behaviorismi), sisdisen kasityksen rakentaminen muo-
doista tai symboleista (hahmopsykologia), sekd uuden oppimisen yhdistamista ja lisddmista van-

haan tietoon (konstruktivismi) [5][6][10]. Oppimismallien ja gestaltin kdytosta lisdd mychemmin.

Edelld mainittujen sisadisten oppimismallien lisdksi, tarvitaan informaatiota, josta ihminen voi op-
pia. Ihmisen aivot prosessoivat informaatiota kolmessa osassa: ensin tarvitaan havainto aisteista

tai arsyke, tiedon prosessointi, ja viimeisena tieto tallennetaan muistiin (kuva 9).

How the brain processes info

PERCEPTION cmmou
(input) \.

INFLUENCING
FACTORS

MEMORY
(synaptic modification)

| INFO PROCESSING

Kuva 9. How the Brain Processes Information, Celia Hodentin 2015 GDC-esityksesta [6].

Havainnointikyky (perception) vaihtelee henkilosta toiseen, esimerkiksi varisokea tai kuuro hen-

kil6 havaitsevat ympadrist6aan varsin eri tavalla. Ndiden suurien erojen lisaksi ihmisilla voi olla



my06s pienempia eroja. Havaitseminen myds tapahtuu osissa: sensaatio (aistidrsyke), havainto (in-
formaation jarjestaminen tai kohteen I6ytaminen informaatiosta), seka informaation prosessointi

(kognitio) (kuva 10).

Sensation E Cognition

Kuva 10. lhmisen aistitiedon kasittely.

Helppo oletus on, ettd ihminen ensin kokee sensaation (aistihavainnon), havaitsee sen, jonka jal-
keen tieto kasitelladn, mutta useasti tapahtumaketju on pédinvastoin. Kognitiosta otetaan malli
(gestalt), jota ihminen sovittaa todellisuuteen havainnoimalla aistejaan. Ihminen ehtii havaita koi-

ran siis ennen yksittdisten koiran osien sijaan [Gestalt psychology, Celia hodent].

Tiedon prosessoiminen muistiin on monitahoinen tapahtuma, johon vaikuttaa laaja maara asi-
oita. Vasymys, motivaatio, tunteet, arsykkeiden laatu, ja monia monia muita. Koska tdman tapah-
tuman kasitteleminen itsessdadn on suuren tutkimuksen laajuinen, on helpompi kayttaa yksinker-
taisempaa mallia tai nyrkkisdantoa: Luoda ymparistd ja syy pelaajalle muuttaa tieto opituksi
asiaksi. Naihin asioihin liittyy motivaatio, pelaajan huomiokyvyn kiinnittaminen, seka optimaali-

sen oppimisen, flow-tilan kdyttaminen. Naista liséd myohemmin.

Tiedon prosessoinnin viimeiseen vaiheeseen eli muistiin tallentamiseen liittyy myés muutamia
asioita. Celia Hodent kasittelee muistia kolmessa vaiheessa: sensorinen muisti, tydmuisti seka pit-

kdn ajan muisti, sdilomuisti (kuva 11).

& »

SENSORY MEMORY ~

i

Part of perception
Importance of attentiol

I

WORKING MEMORY

Short-term — Easily disturbed
Requires heavy attentional resour

l

LONG-TERM MEMORY

Potentially unlimited
in time and space

Kuva 11. lhmisen muisti. Celia Hodent GDC 2015 [6]



Sensorinen muisti kayttaa valmiina olevia malleja tunnistamaan asioita. Kun ihmisen huomio kes-
kittyy tiettyyn asiaan, se siirretdan lyhytaikaiseen muistiin, tydmuistiin. Tydmuistissa ihminen pys-
tyy kasittelemaan uutta tilannetta, mutta vaatii raskasta keskittymista, etta oppi siirtyy pitkan
ajan muistiin. Vaikka ihminen pystyy oppimaan potentiaalisesti loputtomasti saildmuistiin, ihmi-
nen myos unohtaa asioita. Ihmisen muistilla on myds tapa tehda vaaria muistoja asioista, jotka
ovat joko unohdettuja tai eivat ikina tapahtuneet, mutta olivat jollain tapaa yhteydessa tapahtu-

neisiin asioihin.

2.4 Pelaajan sisdinen malli ja tarkoitettu pelikokemus

Konstruktivismi ja hahmopsykologia kertovat, ettd ihminen ajattelee kokonaisuuksia seka raken-
taa oppimista vanhan avulla. Ihminen havaitsee ja tutkii asioita tavoitteiden perusteella seka ha-
vaitsee asioita riippuen ihmisesta. Havaitsemisen jalkeen motivaatio, tavoitteet ja monet muut
tekijat vaikuttavat siihen, miten ihminen kasittelee uuden tiedon ja oppii niista. Ettd ihminen lo-
pulta oppii ja muistaa asioita, tarvitaan keskittymista opittavaan asiaan ja havainnointiin, seka

opittuja asioita ei pelkdstdadan unohdeta, mutta voidaan my6s muistaa vaarin.

Kun edelld mainitut aiheet otetaan huomioon, pelaajan kasitys ja oppiminen voidaan mieltaa si-
saisend mallina, jota yritetdan sovittaa ja kehittaa uusien tietojen perusteella. Ja koska tarkoitettu
pelikokemus (intended experience) on aina rajallinen, tulee pelaajaa opettaa ndkemaan koke-
musta oikealla tavalla, tai pelaaja voi jadda jumiin, oppia vaaria asioita tai vadrinymmartaa koke-

mus itsessaan ja rikkoa pelin ominaisuus viihteena.



3 Pelianalyysi: Xcom 2: War of the Chosen

Xcom 2: War of the Chosen on 2017 vuonna julkaistu lisdosa peliin Xcom 2, joka julkaistiin 2016.
Peli on vuoropohjainen strategiapeli, joka on julkaistu Steam-markkinapaikassa. Tassa analyysissa
kaydaan lapi suurimpia rakenteita, jota pelissa on, seka varsinkin niita osioita, joita peli opettaa
pelaajalle. Pelin kulusta kdydaan alussa oleva tutoriaaliosa, sekd muita opettavia tapahtumia,
jotka opettavat uudella tavalla. Iso osa samalla tavalla opetettavista asioista kuitenkin on jatetty

pois, koska jopa yksinkertaistettuna pelin opettaminen on suuri prosessi.

Peli valittiin analyysin aiheeksi, koska vuoropohjaisuuden pohjalta yksittaiset mekaniikat ovat
suhteellisen yksinkertaisia ja ymmarrettavia, mutta peli kokonaisuudessaan on suhteellisen iso ja
sisaltda monia eri puolia, sopien erilaisiksi esimerkeiksi. Peli on AAA-pelimarkkinalla keskitasolla
(tai hieman korkeammalla) laadussa, sopien hyvin kuvastamaan yleistd markkinaa. Peli on raken-

teeltaan lineaarinen, mutta myds osittain avoin.

3.1  Pelin kulku

Peli alkaa usealla vdlianimaatiolla (kuva 12), jotka kertovat sissiarmeijan toimista vastapuolen
kaupungissa. Tarkea tehtdva, jota ei suoraan kerrota, pitda suorittaa kaupungissa ja sissit kaytta-
vat urbaaneja taktiikoita paastdkseen suorittamaan sita. Kohtaus siirtyy seuraamaan lentoalusta,

josta ilmestyvat pelaajan ensimmaiset sotilaat.

1 ‘4};\.{' Cities by th

v

Kuva 12. Xcom 2: War of the Chosen alussa oleva véalianimaatiosta. [7]
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Xl 5] )

Kuva 13. Liikkumisen opettaminen. [7]

Kuvakulma vaihtuu kuvaamaan tapahtumia ylh&alta (kuva 13) ja peli aloittaa tutoriaalin ensim-
maisen osuuden: miten sotilaita siirretdaan taistelukentalla. Peli kdyttdda muutamaa tapaa useasti
opettaessaan pelaajaa. Ensimmadinen on saman informaation ndyttamista usealla eri tavalla. Peli
nayttaa oikeassa alakulmassa vihjeen (tooltip), joka kertoo hieman tarkeista asioista. Pelikentalla
nakyy myos merkkeja tavoitteissa ja muissa tarkeissa tai opetettavissa osissa samasta asiasta,
mutta lyhyemman. Naiden lisdksi pelimaailmassa pelaajalle soittaa hahmoja, jotka kertovat téar-

keistd asioista kontekstin kanssa (lisda tasta myohemmin).

Tutoriaalin aikana peli on rajoitetussa tilassa. Liikkumista opettaessa pelaaja pystyy ndkemaan
koko alueen, johon sotilaita voi liikuttaa, mutta peli antaa liikuttaa sotilaan vain ylld osoitettuun
kohtaan. Tama on skriptattu kohtaus (scripted gameplay), joka pakottaa pelaajan antamaan tie-
tyn sarjan komentoja, etta peli pystyy esittelemaan tiettyja elementteja — tassa tapauksessa opet-

tamista varten.
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 UNIT FLAG

Kuva 14. Sotilaiden taistelutiedot [7].

Seuraavaksi peli nayttaa sotilaiden tiedoista tekstilaatikon (Textbox) (kuva 14). Tama todella
suora tapa keskeyttaa pelin, mutta talla tavalla peli pystyy antamaan uudesta mekaniikasta sel-
kedn kuvan. Peli kdyttaa tata tapaa joissain tarkedmmissa tai monimutkaisemmissa mekaniikko-
jen opettamisessa. Naita tekstilaatikoita tulee myohemmin lisda, kun pelaaja tormaa uuteen me-
kaniikkaan ensimmaista kertaa. Tassa tekstilaatikossa opetetaan sotilaiden terveys ja ettd soti-
lailla on kaksi toimintoa (action) per vuoro. Peli siirtyy liikkkumisen jalkeen valianimaatioon, joka

ndyttdaa ensimmaista kohtaamista vihollisten kanssa.

X «2]2]5]c]

Kuva 15. Pelaajan vasteella naytettava alue, jossa viholliset huomaavat pelaajan sotilaat. [7]

Vilianimaation jalkeen peli opettaa pelaajalle piilottelun (stealth) mekaniikat ja kuinka jokainen
tehtava alkaa pelaajan sotilaat piilossa vihollisilta. Tassa kohtaa peli kayttaa kayttoliittymaa (User
Interface, Ul) seka pelaajan vastetta kommunikoidakseen mekaniikkaa (kuva 15). Tehtavissa oleva
peliavaruus on jaettu ruutuihin, joissa hahmot kulkevat. Vihollisen nakdkentta naytetaan pu-

naiseksi maalatuilla ruuduilla, joihin jos pelaaja vie kursorinsa, kuuluu varoittava aani ja ruudun
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paalle ilmestyy vield toinen varoittava ikoni. Kun pelaaja hyokkaa vihollisten kimppuun tai siirtyy
punaiselle alueelle, viholliset huomaavat pelaajan ja piilossa olo paattyy kyseisen tehtavan koh-
dalta. Kun pelaaja liikkuu asemiin ja peli esittdaa vuoron vaihtumisen viholliselle, vihollisen siirty-
misen ja vuoron palautuksen takaisin pelaajalle (vihollinen ei viela ole 16ytanyt pelaajaa, joten he

eivat hyokkaa), opettaa peli tairkeimman pelin mekaniikan, ampumisen.

® Peter{Ose

Kuva 16. Ampumistila kayttaa lahikuvaa hyodykseen. [7]

Kun pelaaja valitsee ampumisvaihtoehdon ruudun alaosassa olevasta kayttoliittymasta, kuva-
kulma vaihtuu ldhikuvaan hahmon takaa (kuva 16). Tassa tilassa pelaaja valitsee kohteen, ja peli
nayttaa seka kuvakulmasta hahmojen paikan verrattuna toisiinsa, ettd myos paljon tietoa asioista,
jotka vaikuttavat ampumisen osumiseen (kuva 17). Pelin vuoropohjaisuus hyodyttaa pelin moni-
muotoisuutta: Koska pelaaja voi kdyttda niin paljon aikaa tehdessaan paatoksen sotilaidensa toi-
mintojen kayttamisesta, pystyy pelaaja pohtimaan rauhassa mika on hanelle paras ratkaisu. Tama

aika my0s auttaa pelaajaa oppimaan ja huomaamaan asioita.
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Kuva 17. Pelaajan ja vihollisen sotilaat toiminnassa. [7]

Kaytettyddn vuoronsa hyokkdaamiseen pelaaja paljastaa sotilaansa piilosta ja viholliset siirtyvat
asemiin. Taman jalkeen alkaa hahmojen valinen liikkuminen ja toiminta. Pelaaja ja vihollisen puoli
ottavat vuorotellen vuoronsa liikkua ja hyokata, kunnes toinen paihittaa toisen. Pelaajalle opete-
taan sotilaiden paikoituksen tarkeys, ja vihollinen myds kayttaa tata hyvakseen, ja ampuu toisen
pelaajan sotilaista. Tdiman taistelun aikana pelaaja ei vielakaan voi antaa muita kuin pelin halu-

amia komentoja.

Kuva 18. Vélianimaatio kesken taistelun. [7]

Kun pelaajan viimeinen sotilas on enaa jaljelld, peli siirtyy valianimaatioon, jossa puhelusta tuttu
hahmo saapuu pelastamaan tilanteen (kuva 18). Pelaajan joukot siirtyvat eteenpdin, rakennuksen
sisalla olevan kohteen luokse. Rakennuksesta sotilaat l0ytavat paksuun pukuun puetun, tajutto-

man hahmon, joka taytyy evakuoida.
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CALLING FOR EXTRACTION

Kuva 19. Tehtdvasta lahteminen ja evakuointi. [7]

Pelaajan loytdessa evakuoitavan hahmon halytykset syttyvat ja vihollisten joukot lahestyvat uh-
kaavasti. Pelaajalle opetetaan seindn rajayttaminen sekd evakuoinnin kutsuminen, tarkea osa
tehtavien lopettamisessa. Kun pelaaja saa kutsuttua lentoaluksen paikalle, sotilaiden evakuoimi-

nen lopettaa viimein ensimmaisen tehtdvan (kuva 19).

Kuva 20. Tehtavien valilla kdytetaan lentoalusta valianimaationa. [7]
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Tehtéavien valilla Xcom 2 (ja my6s lisdosa) kdyttaa valianimaatioita ja lentoaluksessa lentamista.
Huojentavalla musiikilla, hahmojen puheella ja tehtavan tiedoilla varustettuna nama kohtaukset
selvasti kommunikoivat pelitilan muuttumista ja helpottavat pelaajan olotilaa stressaavan tehta-
van suorittamisesta (kuva 20). Lentoaluksella nakyy myos pelaajan kayttamia hahmoja, seka hah-

mojen puheet antavat ohjeita tai kontekstia tapahtumille.

Kuva 21. Pelaajan evakuoima puettu hahmo tuodaan tukikohtaan. [7]

Peli siirtyy edellisestd Xcom pelistad tutun nakoiseen tukikohtaan, mutta siirtyy suoraan valiani-
maatioon, jossa keskitytdan pelaajan evakuoimaan hahmoon. Hahmo paljastuu tukikohdan ko-
mentajaksi, pelaajaksi. Pelaajaa ei suoraan ndytetda hahmona, tapahtumia esitetddn hahmon na-
kokulmasta. Joskus hahmo esiintyy itse tehtavissd, mutta talléin hahmon ulkonaké peitetdan ta-
valla tai toisella. Esimerkiksi ensimmaisen tehtdvan aikana hahmo on puettuna paksuun, ast-

ronautin puvun nakodiseen asuun (kuva 21).

COMMANDER'S QUARTERS

Kuva 22. Pelaajan hahmo, komentaja herdaa komentajan huoneesta. [7]
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Pelaajan hahmo selittdada ensimmaisen tehtavan tarkeyden: sotilaat pelastivat vanhan komenta-
jansa, pelaajan. Tama hahmo toimii kontekstina monelle tapahtuvalle asialle. Iman komenta-
jaansa XCOM-joukot (pelaajan joukot) eivat parjanneet sodassa ja ovat alakynnessa. Hahmon pit-
kaaikainen vankeus on myos syy, miksi pelaajalle (tai pelaajan hahmolle) selitetddn monia asioita.

Tassa kohtaa pelaajalle esitelldan tukikohtaa, joka on suuri osa pelin kokonaisuudesta.

CHODSE NEy RESEARCH

@ Alien Biotech

® New Research

Kuva 23. Tutkimustyon ruutu (Research Screen). [7]

Heradamisen jalkeen pelaajalle annetaan mahdollisuus lukea tietoa komentajan tietokoneelta,
jonka jalkeen pelaaja vieddan tapaamaan tutkimuksesta vastaavaa hahmoa. Tassd opetetaan tut-
kimustyo, tarkea osa pelaajan edistymista pelissa. Tutkimusruudussa (kuva 23) ndytetdan aloitet-
tavat tutkimukset, kontekstia tutkimuksesta seka tutkimuksen kesto, ensimmadinen vihjaus ajan
kaytosta pelissa. Tutkimushuoneen jalkeen pelaaja saa ensimmaisen vilkaisun koko tukikohtaan

(kuva 24), mutta ei voi vield menna kuin seuraavaan opetettavaan asiaan.
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Kuva 24. Pelaajan tukikohta nakyvissa ensimmaista kertaa. [7]

Tukikohdan arsenaalissa (armory) opetetaan sotilaiden tilasta ja kehittamisesta (kuva 25). Ensim-
maisen tehtavan jalkeen ainakin yksi sotilas voi saada ylennyksen — pelin tapa kehittda hahmoja.
Arsenaalista |6ytyy myos luettelo nykyisistd hahmoista ja uusien hankkiminen. Ylennetty hahmo
oppii uuden kyvyn ja peli kertoo pelin hahmoluokista. Hahmoluokat vaikuttavat suuresti, mita

kykyja yksittaiset sotilaat osaavat ja miten pelaaja tulee kayttamaan niita.

Kuva 25. Sotilasruutu, pelaajan hahmojen tarkastelua ja kustomointia varten. [7]
Pelaajan poistuessa arsenaalista siirrytdan tukikohdan sillalle (bridge), josta suoraan siirrytdan
seuraavaan tehtavaan. Ennen tehtdvaan lahtemista siirrytdan varustautumisruutuun, jossa pe-

laaja valitsee tehtdvaan lahtevat sotilaat ja niiden varusteet (kuva 26).
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Operation Faceless Dawn
© OBJECTIVES:

EN

Kuva 26. Varustautumisruutu ennen tehtavaan 13htoa. [7]

Pelaaja aloittaa toisen tehtavansa, mutta ensimmaisen tehtavan rajoitettujen liikkeiden sijaan pe-
laajalla on paljon suurempi vapaus. Pelaaja voi jopa havita tehtdavan menettamalla kaikki hah-
monsa, mutta tassa vaiheessa peli antaa haviotilan (Game over) ja pakottaa aloittamaan tehtavan
uudestaan. Tehtdvan alkaessa tehtavan tavoite naytetdan ja pelaajalle kerrotaan, ettd hanen pi-

tda menna suojelemaan tata kohdetta.

Operation Faceless Dawn
& OBJECTIVES:

Recover the ADVENT Power Converter

DIFFICULTY:

Kuva 27. Uuden tehtdvan tavoite. [7]

Kun pelaaja kohtaa uuden tehtavatyypin, peli kertoo tavoitteesta, lisdtavoitteista ja rajoitteista
enemman. Tehtdva on todella helppo, mutta koska pelaaja ensimmaista kertaa navigoi ymparis-
t6a, antaa tdma mahdollisuuden pelaajalle itse tutkia, miten peli toimii. Tehtdva on rajoitettu
ajallisesti, mutta ajan kulkua ndytetdan usein ja on todella anteeksiantava tehtdvan suoritusta

varten.
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Kuva 28. Tukikohdan raivaaminen. [7]

Tehtdvan jalkeen pelaajalle ndytetdan tukikohdan raivaaminen rakentamista varten (kuva 28).
Raivaaminen kuitenkin vie aikaa (toinen maininta ajan kdytosta), joten pelaaja siirtyy vastaanot-
tamaan puhelua, joka johtaa valianimaatioon. Valianimaatiossa komentajan vanha tuttava kertoo
sodan tilanteesta ja tapahtumista, jotka johtivat komentajan pelastamiseen, sekd mika pelaajan
seuraava tehtdva on: |6ytaa ja hyokata vihollisen tutkimuskeskukseen. Tdima on ensimmainen pe-
laajan tarkeista tehtavista, jonka pelaaja on pakko suorittaa paastikseen eteenpdin pelissa. En-
nen taman tehtavaan menemista pelaajalle ndaytetddan maailmankartta ja liikkuminen ensim-

maista kertaa (kuva 29).

Kuva 29. Maailmankartta ja sen tutkiminen. [7]
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Pelaaja lahetetaan tutkimaan paikkaa kartalla. Paikan tutkiminen kuluttaa aikaa, joka yhdistyy ai-
kaisempiin mekaniikkoihin tutkimuksesta seka rakentamisesta. Maailmankartta seka tukikohdan
hoitaminen ovat suorassa yhteydessa toisiinsa. Monet tukikohdan toiminnot tarvitsevat aikaa ta-
pahtuakseen, jonka pelaaja kayttaa tutkimalla maailmankarttaa. Nama yhdessa ovat suuri osa
koko pelin kestosta ja tehtavien valisesta ajasta. Tehtavia pelaaja saa myos ajan kuluessa. Monet
tehtdvat ovat aikarajoitteisia, mutta tarkeisiin tehtaviin voi Iahteda oman valinnan mukaan. Seu-

raavaksi annetaan kiireinen tehtava muilta vastarintaan kuuluvilta puolilta (kuva 30).

COMING TRANSMISSION!

Kuva 30. Erikoistehtdva vastarintaan kuuluvalta "Reapers”-puolueelta. [7]

Vastarintaan kuuluu pelaajan lisdksi kolme muuta puolta, jotka lisdavat erityiset hahmoluokat pe-
laajalle. Naita erikoishahmoja saa vain erikoisista tehtavista, muita hahmoluokkia pystyy koulut-
tamaan helposti ostettavista alokkaista. Tehtava opettaakin hahmoluokan erikoistaidoista (kuva

31).

AN

Kuva 31. Reaper-hahmoluokan erikoistaidot. [7]
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Kaikilla sotilaiden hahmoluokilla on taitoja, joita pelaaja voi kdyttaa tehtavissa. Tavallisilla hah-
moluokilla naita taitoja voi kdyttaa, vasta kun hahmo on saanut ylennyksia, erikoisluokilla osa on
jo alussa kaytettavissa. Taitojen kayttamisella on aina joitakin rajoitteita, joitakin voi kayttaa vain
lahitaistelussa, joitakin voi kayttaa vain kerran muutamassa vuorossa, ja jotkin ovat kaytettavissa

vain muutaman kerran saman tehtavan aikana.

Kuva 32. “The Lost” puolue, epdkuolleiden legioona. [7]

Samassa kyseisessa tehtdvassa paljastetaan uusi puolue: Menetetyt (The Lost) (kuva 32). Mene-
tetyt toimivat itsendisesti pelaajasta ja punaisista vihollisista riippumatta, sekd ovat enemman
suuri ryhma yksittaisten sotilaiden sijaan. Kun tdma kolmas osapuoli on tehtdvassa mukana, pe-
laajan taytyy keskittyd enemman selviytymiseen suuren joukkomaaran takia. Saman tehtavan ai-

kana pelaajalle paljastetaan viela yksi yllatys.
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Kuva 33. “The Chosen”- salamurhaaja yllattaa pelaajan. [7]

Vihollispuolueen valittu salamurhaaja (The chosen) yllattaa pelaajan resistanssitehtavan loppu-
puolella (kuva 33). Valitut toimivat pelissa pomovihollisina, yllattden pelaajan kesken muiden teh-
tavien. N&illa hahmoilla on monia mekaniikoita, jotka erottavat ne muista sotilaista. Esimerkiksi
useampi toiminto kesken vuoron, nakymattdomyys, pelaajan sotilaiden tainnuttaminen. Tassa sa-
massa tehtavdssa esiteltiin monia asioita, mutta se vihdoin loppuu, kun pelaaja taltuttaa valitun

ja saa vietya hahmonsa evakuontisijaintiin.

Kuva 34. Avatar-projekti, koko pelin kampanjan haviéehto. [7]

Pelaajalle on nyt paljastettu isoimmat muutokset tehtadvien aikana, valitut, kartalla matkustami-

nen ja tehtavien valitseminen, rakentaminen, sotilaiden yllapito ja kehittaminen ja tutkimuksen
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tekeminen. Kun pelaajalla on nyt mahdollisuudet jatkaa pelin eri osuuksissa, pelaajalle paljaste-
taan Avatar-projekti, vihollisten tutkimuksen tavoite (kuva 34). Tdma projekti toimii koko kam-
panjan haviéehtona, jonka tayttyessa peli paattyy havioon (game over). Tahan projektiin liittyy
seka vihollisen etta pelaajan toimia, jotka siirtavat projektin kehitysta eteen tai taaksepain (kuva
35). Tama on viimeinen iso mekaniikka, mika opetetaan muiden jalkeen. Koska Avatar-projekti on

myo0s isoin uhka pelaajalle, joten pelaajan annettiin oppia muut asiat tata ennen.

RESISTANCE HAVENS UNDER ASSAULT

Kuva 35. Vihollisten yllatyshyokkays siviileja kohtaan. [7]

Tama ei ole viimeinen asia, mita pelaajalle opetetaan, mutta suurin osa uusista asioista esitelldan,
kun pelaaja kohtaa ne ensimmaista kertaa. Asioita, joita pelaajalle opetetaan vield tdman jalkeen:
kolmas erikoishahmoluokka, uusien tukikohdan rakennukset, uusien tehtavatyyppien mekaniikat,
uudet vihollishahmot sekd hahmojen ja tukikohtaan liittyvaan kustomointiin liittyvia elementteja,
ja monia muita. Ndma elementit ovat kuitenkin pienempia ja saatetaan opettaa yhdelld puhelulla
tai tekstilaatikolla, tai annetaan pelaajalle oma vapaus kohdata ne ensimmaistd kertaa, ennen

kuin niista puhutaan.
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Xcom 2: War of the Chosen peliavaruus on jaettu kolmeen suurempaan kokonaisuuteen: tehtavat

(Missions), tukikohta (Base of operations) sekd maailmankartta (Worldmap) (kuva 36). Pelaaja

kehittaa tukikohtaansa, tutkii ja siirtyy maailmankartassa, ja suorittaa maailmankartalla valittavia

tehtdvia, joissa pelaaja ohjaa pientd, itse valittua sotilasryhmaansa.

XCOM 2: War of the Chosen Gameplay Space

Gameplay Space: Mission

Level Mechanics
Cover
Visibility
Destruction

Borders

Players Team
Stealth

Characters
Class/Type

Moving
Attacking
Equipment
Condition

Position

Kuva 36. Pelin koko peliavaruus (yksinkertaistettuna).

Mission rules
Objective
Time
Sub-Objectives
Fail State

Enemy
Enemy Group
Movement
Sight
Patrolling

Reinforcements

Gall Reinforcements

Delay

Enemy Characters

‘Win Trigger
—
End Trigger

—
Fail Trigger

Gameplay Space: Base

Base Rules Armory Buildings
Building Space Roster Building Restrictions

Hiring Characters

Power Building Tree

Promoting Characters
Resources Research

Staff members Research
Requirements

Research Tree
Map Room

Gameplay Space: Worldmap

Player Action Time Locations Nodes

Location Monthly supplies Visitable Location List

Travel time cost Mission appearance Shops.

Travel Restrictions Shop stock Towers
Base Advancement

Location Scanning Mission Nodes

Enemy Actions

Chosen Locations. Dark Events The Avatar Project

Engineering

ftems
Crafting Items

tem Tree

Mission Selection

Time and Choices
Rewards.
Fiying to Mission

Mission consequences

Enemy Ships

Mission
Start

Pelin eteneminen (progression) alusta loppuun etenee suorittamalla objektiiveja (objectives),

jotka ovat joko tarkeita tehtavia, tutkimuksia, rakennuksia tai maailman kartalla etenemista.

Ndma objektiivit toimivat laukaisijoina (trigger), jotka avaavat uusia elementteja pelissa. Tarkeat

tehtdavat toimivat valietappeina, vaatien pelaajalta pitkadaikaista valmistautumista. Myo6s pelin lo-

petuksena toimii samankaltainen, tarkea tehtava.

Level Mechanics

Gameplay Space: Mission

Cover

Visibility

Destruction

Borders

Mission rules
Objective
Time
Sub-Objectives
Fail State

Kuva 37. Tehtavien peliavaruuden kenttdmekaniikat ja tehtdavasaannot.
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Kaikissa tehtédvissa on yllad olevat sadnnot (Kuva 37). Kentissa on rakennuksia, puita ja muita muo-
toja, jotka antavat suojaa. Kentdn muodot my0s vaikuttavat nakyvyyteen, ja joitakin muotoja pys-
tyy tuhoamaan. Kaikki kentdt on myos rajattu reunoilla, joiden yli pelaaja ei paase kulkemaan.
Tehtdvan sdannot kasittavat pelaajan tehtavakohtaisen tavoitteen (objective), aikarajoitteet, ala-

tavoitteet sekd haviamisehdot.

Players Team Enemy

Stealth
Enemy Group Enemy Characters

Characters Movement Enemy Type

Class/Type Sight Boss Mechanics

Moving Patrolling Movement

Attacking Attacking

Reinforcements ...
Equipment Abilities

- Call Reinforcements Conditi
Condition Condition

Position Delay Position

Kuva 38. Tehtdvissa kaytettavien joukkojen mekaniikat.

Tehtavien ja kenttamekaniikkojen lisdksi tehtavissa on taistelevien joukkojen mekaniikat (kuva
38). Pelaajan seka vihollisten mekaniikat toimivat suureksi osaksi samalla tavalla, mutta hahmo-
ja vihollistyyppien yksittdiset kyvyt ja ominaisuudet ovat erilaisia. Naiden hahmojen kokoonpano
muuttaa pelin kulkua suuresti. War of the Chosen lisdosa my®6s lisasi valitut viholliset peliin (my6s
menetetyt-puolue) ndiden pomovihollisten tulo tehtdvdan muuttaa dynamiikka, joka luo lisaa

vaihtelua.

Gameplay Space: Base

Base Rules Armory Buildings Engineering
Win Trigger Building Space Reisiis Building Restrictions ltems
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Kuva 39. Tukikohdan peliavaruus.
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Pelaajan tukikohta (kuva 39) on suureksi osakseen hallinnointia seka pelaajan etenemisen valin-
taa. Koko tukikohta on rajoitettu rakennettavalla tilalla, séhkolla, tukikohdan jasenien maaralla
seka pelaajan resurssien saatavuudella. Naiden rajoitteiden alla pelaaja valitseekin, miten kehit-
taa rakentamista, arsenaalia, tutkimustyota ja insin66rityota. Hahmoja, rakennuksia, tutkimuksen
kohteita seka insindorityolla tehtyja varusteita on suuri maara, joilla jokaisella on omat mekanii-
kat. Rakennuksia on 13 erilaista ja tutkimuksia 53. Kaikkia naita ei tarvitse pelaajan tehda, ja nii-
den jarjestys on suurelta osalta pelaajan valittavissa. Kaikkiin edellda mainittuihin elementteihin

kuuluu aika, jonka kuluminen tapahtuu maailmankartan peliavaruudessa (kuva 40).

Map Room
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Start

Kuva 40. Maailmankartan peliavaruus.

Maailmankartan peliavaruus on jaettu pelaajan toimintaan paikoissa ja tehtdvien valinnoissa,
ajan kulkuun, maailmassa kaytaviin paikkoihin seka vihollispuolueen toimintaan. Pelaaja liikkuu
ja tutkii paikkoja kartalla kdyttamalla aikaa. Tutkittavat paikat ovat kartalla yhteydessa toisiinsa,
mitd kautta pelaaja kasvattaa tutkittavaa aluettansa ja paikantaa tarkeita tehtavia, jotka ovat tar-
peellisia koko pelin etenemiseen. Suorittaessaan muita tehtavid pelaaja myos valitsee ja saa joi-
takin hyotyja, jotka vaikuttavat tietyn aikaa. Pelin aika onkin jaettu kuukausittaisiin patkiin, joina
aikoina seka pelaajalla etta vihollisella on tiettyja hyotyja kdytossa. Myos kartalta 16ytyvat kaupat
uudistavat varastonsa kuukausittain. Viimeisena vihollisen Avatar-projekti etenee kuukausittai-
sien tapahtumien perusteella. Pelaaja pystyy hidastamaan tai myohastyttamaan sitd, mutta ei lo-

puttomasti.
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3.3  Oppimisen visualisointi ja analyysi

Xcom 2: War of the Chosen kayttdd vanhanomaista tutoriaalia opettaakseen pelaajaa. Pelin en-
simmaisen neljan tehtavan aikana pelaajan peliavaruus on rajoitettu, mutta avautuu pikkuhiljaa.
Taman muutaman tunnin pituisen opetusvaiheen aikana peli kertoo pelaajalle suuresta osasta
pelin ominaisuuksista toistamalla pelin keskeisen luupin (core gameplay loop) useamman kerran.
Taman tutoriaalin pystyy pelin aloittaessa ottamaan pois paalta, jolloin pelaaja saa lahes samat
tehtdvat, mutta ilman rajoitteita. Ensikertalaiselle tdma tutoriaali on kuitenkin erittdin hyva tapa

totuttautua pelin kulkuun.

Gameplay space: Mission
Level Mechanics Mission rules
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Kuva 41. Ensimmaisen tehtdvan aikana opetettavat asiat.

Pelin ensimmainen tehtdva opettaa jo monia perusasioita. Liikkkumisen, ampumisen ja piilottelun
mekaniikoiden lisaksi peli opettaa kdyttdmaan suojaa sekd miten ymparisto voi tuhoutua (kuva
41). Vihollisten ndkokentta opetetaan katevasti pelaajan vasteella. Taistelua kdydessa pelaaja
oppii vihollisten hydkkaamisesta ja puoleiden sotilaiden valisesta paikoituksesta, joka on tarkeaa
hetkestda hetkeen tapahtuvassa taistelussa. Ennen tavoitteeseen paasemistd pelaajalle myos

opetetaan vihollisten taustajoukkojen kutsu (reinforcements).
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Gameplay Space: Worldmap

Player Action Locations Nodes

Location Mission Nodes

Mission Selection

Rewards Flying to Mission

Kuva 42. Pelaajan ensimmainen vierailu tukikohdassa ja maailmankartalla.

Ensimmainen kaynti tukikohdassa (kuva 42) on suureksi osakseen vélianimaatiota seka kontekstia

tarinankerronnalla. Pelaajan hahmolle komentajalle, suoritetaan leikkaus, jonka avulla hanet

pelastetaan. Pelaajalle sitten annetaan mahdollisuus tutkia tarinaa komentajan tietokoneelta.

Taman jalkeen pelaajan annetaan valita ensimmainen tutkimuskohde, jonka jalkeen pelaaja voi

ylentdaa ensimmaisen sotilaansa arsenaalissa. Maailmankartalla pelaaja ei viela voi tehda mitdan

valintoja, mutta pelaajalle naytetdaan, mistda tehtdvat aloitetaan, ennen kuin han paasee

tehtdvadan mukaan otettavien sotilaiden valintaruutuun. Tastd alkaa toinen tehtava (kuva 43).
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Kuva 43. Pelaajan toinen tehtdva antaa pelaajalle vapautta, mutta on viela helppo.
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Toisessa tehtdvassa pelaajalle annetaan hahmoluokkien kayttdoa seka annetaan tutkia kenttaa
vapaammin. Vihollisten ryhmat liikkuvat ympari kenttdaa, mutta eivat hyokkaa pelaajan paille
ennen kuin pelaaja on paljastunut piilosta. Vihollisten puolella on myds useampia erilaisia
hahmoja, joilla on erilaisia kykyja. Pelaaja navigoi kentdssa aikarajoitteen alla, joka on
helpotukseksi asetettu vield pitkaksi. Tama tehtdavd on hyvin yksinkertainen ja helppo
kokonaisuudessaan, mutta antaa pelaajalle tdyden vapauden edetd oman mielensd mukaan.
Pelaaja voi my6s havita tehtdvan, joko menettamalla kaikki sotilaansa tai antamalla aikarajoitteen
mukana kohteen tuhoutua. Tdssa vaiheessa peli kyllakin vield pakottaa pelaajan aloittamaan
tehtdvan uudestaan, kun tulevaisuudessa havitty tehtava aiheuttaa pitkan ajan hankaluuksia tai

resurssien ja sotilaiden menettamista.
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Kuva 44. Toinen kaynti tukikohdassa avaa lisdd managerointia.

Toisella kdynnilladn tukikohdassa, tutkimuksen ja sotilaiden hoitamisen lisaksi, pelaaja aloittaa
raivaamisen rakentamista varten (kuva 44). Tukikohtaan myds voi saada uusia jdsenia, jotka
auttavat insin6orid tai tutkimustyotd. Ennen kolmatta tehtdvaad pelaaja pdisee ensimmaista
kertaa liikuttamaan tukikohtaa kartalla sekd skannaamaan paikkaa kartalla. Tdssa opetetaan,
miten pelaaja saa ajan etenemaan. Kolmanteen tehtdvaan johtaa valianimaatio, joka kertoo

vastarintaan kuuluvilta muilta puolilta tulevasta tehtavasta.
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Position

Kuva 45. Tutoriaalin finaali: erikoishahmoluokat, menetetyt, valitut.

Kolmannessa tehtavassa on kaytossa kaikki tahan asti opittu, ja paljon lisda. Kolmas tehtédva antaa
pelaajalle kaksi erikoishahmoluokkaa kdyttoon, han joutuu taistelemaan menetettyjen joukkoja
vastaan, seka lopulta taisteluun valittua vastaan (kuva 45). Menettyjen joukot kutsuvat lisdvoimia
usein. Valittujen salamurhaaja taas kdyttaa useita hahmokykyja. Ainoa mekaniikka, jota tassa
vaiheessa pelaajalle ei ole opetettu, on alatavoitteet tehtavissa. Nama vaihtoehtoiset tavoitteet
palkitsevat pelaajia, jotka haluavat haastaa itsedan.
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Kuva 46. Pelaajan kolmas paluu tukikohtaan ja aika seuraavaan tehtavaan.
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Kovan taistelun jalkeen pelaaja palaa tukikohtaan ja tutoriaalin viimeisimpia opetuksia, ennen
kuin peli antaa pelaajalle taysin vapaat kadet (kuva 46). Valittujen toiminnat kartalla ndytetaan,
ja peli antaa pelaajalle ajan kayton kanssa viimeiset ominaisuudet. Tutkimustoissa avautuu lisaa
mahdollisuuksia. Insinéoripuolella pelaaja voi rakentaa varustusta sotilaille, sekd rakentamista
varten pelaaja saa raivattua tilaa tukikohdasta. Tukikohtaan liittyvasta peliavaruudesta,
opettamatta ennen seuraavaa tehtdvaa jaa kuukausittaiset tdydennykset, sahkonkaytto, joka
huomataan ensimmadisen rakennuksen valmistuessa, tehtdvistd tulevat jalkivaikutukset seka
vihollisten alukset, jotka joissain tapauksissa lahtevat seuraamaan pelaajan tukikohtaa. Naista

peli opettaa, kun (tai jos) ne tulevat ensimmaista kertaa pelaajalla vastaan.

3.4  Xcom 2: War of the Chosen opettamisen yhteenveto

Pelin tutoriaali on erittdin tayteen pakattu. Peli antaa suuria maaria informaatiota, jota on ldhes
mahdoton ensimmaiselld kertaa ymmartda kokonaisuudessaan. Peli kuitenkin antaa pelaajan
suorittaa yksinkertaisia tehtavia, tehtdvien osia sekd antaa paljon kontekstia ja aikaa pelaajalle
ymmartaa pelin kulkua — pelin vuoropohjaisuus parantaa tata entisestaan. Tutoriaalin loppupuo-
lella olevassa tehtadvassa, jossa seka erikoishahmoluokat, menetetyt etta valittu salamurhaaja esi-
telldan, on tiedon maara lilan suuri. Tassa vaiheessa pelaajan ei edes oleteta oppivansa kaikkea

mita kokee.

‘O’ﬁ PRATAL MOX
®

(1]

Kuva 47. Pelin tutoriaalin loppuvaiheilla pelaaja menettaa toverinsa valitulle. [7]
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Varsinkin yllattavan valitun salamurhaajan ilmestyminen ei anna pelaajalle aikaa oppia uusia me-
kaniikkoja ja on luultavasti tarkoituskin. Jannittavan tehtavan finaalina toimiva valittu on jannit-
tava tilanne, jossa pelaaja ei vield edes ymmarra, miten taistella tata vastaan. Pelaaja hadin tuskin
selviaa tilanteesta ja vdlianimaatiossa haviaakin yhden taistelutovereistaan (kuva 47). Tama kaikki

toimii opetusvaiheen finaalina, ndyttdaen lahes pahimpia tilanteita, joihin pelaaja voi joutua.

Tutoriaali ei ole ainoa tapa, milla pelaaja oppii Xcom 2:sa. Vuoropohjaisuudesta on jo useasti mai-
nittu, mutta pelin tapa nayttaa informaatiota pelaajan vasteella (player feedback) (kuva 48) vuo-
ropohjaisuuden kanssa antaa pelaajan ei pelkdstdan miettia omia paatoksidan, mutta myos tutkia
vaihtoehtoja vasteen kautta. Tama nakyy esimerkiksi liikuttamalla kursori tulen paalle, joka nayt-
taa ikonin ja soittaa danen, ja ndyttamalla pelaajalle onnistumismahdollisuuksia osua (seka siihen
vaikuttavia asioita), tahtdaamalla eri vihollisiin. Tarkeista asioista, kuten sotilaiden ylennyksist3,
tilan muutoksista seka kuolemista peli ilmoittaa vasemmassa alakulmassa tekstilla. Pelaajan vaste

ei ole pelkka tutoriaalissa kdytettava tyokalu, vaan ndyttaa aina informaatiota, kun se on tarpeel-

lista ja taten vahentda pelaajalta vaadittavaa oppimista tai muistamista.

Kuva 48. Vasteella ndytetaan tarkedmpia tilanmuutoksia, kuten sotilaiden ylennykset. [7]

Pelissd myos kdytetddn dynaamista opettamista. Kun pelaaja tapaa uuden mekaniikan, oli ky-
seessd uusi vihollinen, tehtdvatyyppi tai erikoinen mekaniikka, peli antaa pelaajalle yleensa use-
alla tavalla tietoa. Esimerkiksi uusien vihollistyyppien kanssa peli ndyttaa viholliset lahikuvassa,
jonka jalkeen pelaajalle kerrotaan puhelun valitykselld kyseisesta vihollisesta. Joistain mekanii-
koista peli ndyttaa tekstilaatikon, joka pysayttaa pelin tokerdsti, mutta tata opetustapaa kayte-
tdan tutoriaalin jalkeen vahemman. Pelissa on niin monia opetettavia elementteja, ettad pelaaja
ei todennakoisesti yhden kampanjan aikana kohtaa niitd kaikkia. Tdma luo laajuuden tunnetta ja

antaa uudelleenpeluulle arvoa.
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3.5 Peliavaruuden avautuminen

Pelia kehittaessa voi olla vaikeaa ymmartaa peliavaruuden kokoa. Kun kehityksen aikana lisataan
uusia osia peliin hiljattain, ei kokonaisuus mydskdan valttamatta vaikuta suurelta. Xcom 2 avaa
peliavaruutta vahan kerrassaan, antaen pelaajalle vapautta, kun hanelld on ollut mahdollisuus
ensin tottua siihen. Seuraavaksi peliavaruuden avautuminen ensimmaisen tehtavan ja tukikohta-
kdynnin (kuva 49), toisen tehtdvan ja tukikohtakdynnin (kuva 50), ja viimeiseksi kolmannen teh-
tavan ja tukikohtakaynnin jalkeen (kuva 51). Selvyyden vuoksi, ei vielad opitut mekaniikat on mer-

kitty punaisella, opetetut sinisella.

Huom: Vaikka talla tavalla esitettyna isoja pelikokonaisuuksia voidaan nayttaa suhteellisen pie-

nessa tilassa, ovat nama kuvat todella yksinkertaistettuja malleja peliavaruudesta.
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Kuva 49. Ensimmaisen tehtdvan ja tukikohtakaynnin jalkeinen peliavaruus.
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Kuva 50. Toisen tehtavan ja tukikohtakaynnin jalkeinen peliavaruus.
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Kuva 51. Kolmannen tehtdvan ja tukikohtakdynnin
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Ikeinen peliavaruus.
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4  Johtopaatokset analyysista

Xcom 2: War of the Chosen kamppailee monen ongelman kanssa opettamisessaan. Pelin keskei-
nen kokemus on olla armeijan komentaja pitkdssa kampanjassa. Tdma skaala vastaa myds pelin
suurta kokoa ja on opetuksen suurin ongelma. Pelaaja pystyy kasittelemaan suuria maaria infor-
maatiota lyhyen aikaa, jonka jalkeen han vasyy. Alussa pelaaja on vastaanottavainen ja pystyy
oppimaan enemman kuin myéhemmin. Peli on jaettu vain kolmeen osaan (tehtdvat, tukikohta,
maailmankartta), joten kun pelaaja paasee yhteen niista, on pelaajalla auki kolmannes koko pelin
avaruudesta. Pelin toinen ongelma on seuraukset pelaajan paatoksistd. Tdman takia pelaajan
paastdaminen peliavaruuteen heti pelin alussa olisi todella rankaiseva tapa opettaa pelaajaa. Soti-
laiden kuoleminen on suuri menetys, muutaman tallaisen jalkeen peli saattaa suoraan johtaa
koko kampanjan menetykseen. Ndin iso menetys voi usein johtaa pelaamisen lopettamiseen. Kol-
mas pelin isoimmista ongelmista on pelin koon mukana tuleva opettamisen maara. Pelin tutori-
aalina toimivat ensimmaiset tehtadvat kestavat useamman tunnin pelaajalla. Varsinkin pelin alussa
peli keskeyttaa pelaajan kokemuksen kerran toisensa jalkeen tekstilaatikoilla, valianimaatioilla ja
muulla opettavalla puheella. Monelle pelaajalle tdma voi tuntua liian pitkalta ajalta ja aiheuttaa

karsimattomyytta tai jopa pelaamisen lopettamista.

Naihin ongelmiin kuitenkin loydettiin toimivia ratkaisuja, ja pelin rakenteessa on elementtej3,
jotka auttavat opettamista. Pelin suuren koon vuoksi ja pahimpien seurauksien valttamiseksi pe-
laajan mahdollisuusavaruus kavennettiin (lahes kokonaan pois), ettad pelaajalle ehditdan esitella
pelin elementteja. Vaikka tdma ei anna pelaajan suoraan tehda valintoja pelissa, hdn nakee, miten
pelid on tarkoitus pelata, ja kun han paasee tekemaian valintoja, han pystyy arvioimaan paatok-
siensa vaikutuksia. Suureen opetusmaardan peli vastaa kahdella tavalla: opettamalla mahdolli-
simman paljon heti pelin alussa, kun pelaaja on vield valppaana ja huomioi paljon asioita, seka
opettamalla pelaajalle asioita dynaamisesti, kun ne tulevat hanelle vastaan ensimmaista kertaa.
Opettamalla mahdollisimman paljon pelin alussa on osittain toimiva ratkaisu, koska pelaaja ei
pysty sulattamaan kaikkea informaatiota kerralla, ja todenndkdisyys, ettd pelaaja oikeasti oppii
naita asioita, on myds pieni. Suurena pelastajana tassa opettamistavassa toimii pelin vuoropoh-
jaisuus, joka antaa pelaajan valita, kuinka nopeasti pelaaja etenee. Ndin nopeasti ymmartavat ja
uudestaan pelia pelaavat voivat pelata samalla rakenteella kuin hitaammat ja ensikertalaiset pe-

laajat.
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Peli kuitenkin toistaa paarakenteita useampaan kertaan, jolloin tarkeimmat asiat jaavat parem-
min pelaajalle mieleen. Ndiden lisdksi peli kdyttda pelaajan vastetta, kommunikoiden naistd me-
kaniikoista kaikissa pelin vaiheissa. Vaikka pelaaja ei muista pelin opetusta naista, antavat vasteet
vihjeitd mita ne tekevat. Dynaamiset opetukset tuovat mukanaan ongelman: opetuksen tahti on
pelaajan hallussa. Jos pelaaja sattuu menemaan tiettyihin paikkoihin pelissa, han joko saattaa
saada kaiken opetuksen putkeen, tai ohittaa ne kokonaan. Jos pelaaja ohittaa ndita, voi se antaa
pelaajalle pienemman kuvan pelin koosta. Xcom valttda nama, koska dynaamisesti opetettavat
asiat ovat kuitenkin vain pieni osa pelistd, ja pelin rakenne antaa valita esimerkiksi tehtavia vain
yhden kerrassaan. Dynaamisessa opettamisessa kannattaa ndin huomioida jollain pelin raken-

teella, ettd opetettavia asioita ei tule pelaajalle liilan nopeasti.

4.1 Johtopaatokset

Pelin keskeinen kokemus, pelin luupin pituus, seka peliavaruuden rakenne maarittavat laajalti,
mitd, milld tavalla seka milloin pelaajalle opetetaan asioita. Pelin pitda tahdittaa opettaminen jar-
kevalla tavalla, etta pelikokemus tuntuu mukavalta, mutta riippuen kuinka paljon pelin keskeinen
kokemus vaatii pelaajalta taitoa, voi suorempi ja laajempi opetus pelin alussa auttaa. Opettami-
nen kannattaa aina kohdistaa tarkoitettuun kokemukseen, silla pelaajan tietamattomyys tarkeista
asioista ja haviamisehto, jota ei ole opetettu pelaajalle, tuntuu heti turhauttavalta. Sama ehto voi

tuntua jopa palkitsevalta, jos sille annetaan oikea konteksti ja opetus.

4.2 Fundamentaaliset kysymykset

Kysymykset naiden jalkeen voivat siis olla:

Mita opetat pelissda? Mika on pelaajan keskeinen kokemus ja miten nama liittyvat niihin asioihin,

joita pelaaja pelissa tekee? Mitka elementit ovat tarkeita ja mitd voi jattaa pelaajan l6ydettavaksi?

Miten opetat ne? Kuinka monimutkainen ja intuitiivinen keskeinen kokemus on pelaajalle? Tar-

vitseeko pelaaja ymmartaa kayttoliittymaa, ennen kuin voi tehda mitdan paatoksia?

Milloin opetat asioita? Kuinka pitka pelikokemus on? Kuinka paljon elementteja pelaajan tarvit-
see ymmartaa, ettd pelissa paasee eteenpdin? Annetaanko pelaajalle kaikki elementit heti pelin

alussa, vai pitdaako pelaajan tehda jotain tata varten?



37

5  Mita pelissa kannattaa opettaa?

Opetuskohteiden valitsemisessa kannattaa ottaa huomioon mm. pelaajien kokemus ja pelin ta-
voiteltu kokemus. Kokemus karsii, jos pelissa opetetaan liilan monia asioita tai sellaisia asioita,
joilla ei ole mitdaan tekemista pelin tavoitteiden kanssa. Asioita kannattaa myos jattaa pelaajalle

mysteeriksi.

5.1 Pelin mahdollisuusavaruus

Pelin mahdollisuusavaruus pystytdan oppimisen kannalta jakamaan kolmeen osaan: keskeinen
rakenne (Core Structure), lisdpelattavuus (Extended Gameplay) ja metapeli & lisdominaisuudet

(Metagame).

Pelin keskeinen rakenne pitda pelin keskeisen kokemuksen kasassa. Nama mekaniikat (tai sdan-
not) rajaavat peliavaruuden voitto- ja havidehtoihin, ja muihin keskeisiin mekaniikoihin, joihin
pelaajat aina tormaavat pelissa. Esimerkiksi Xcom 2 pelin Avatar Project mekaniikka. Myods Xcom

2:n tehtdvien suorittaminen ja tukikohdan kehittdminen ovat osa keskeista rakennetta.

Lisdapelattavuus on yleisesti pelaajan eri tavat, joilla he voivat pelata pelid. Xcom 2 antaa pelaajalle
useampia hahmoluokkia, aseita, tavaroita ja paivityksia kaytettavaksi. Monissa peleissa tahan
luokkaan kuuluvat ominaisuudet ovat isoja systeemeja: aseiden muokkaaminen, hahmoluokkien
valinta ja kehittdminen. On tarkeda opettaa pelaajalle, ettd naita valintoja on ja kuinka paljon

merkitysta nailla valinnoilla on keskeisen kokemuksen kanssa.

Metapeli on iso maara pienempia mekaniikoita, jotka usein toimivat paallekkadin. Xcom 2 kayttaa
tukikohdan rakentamisessa bonuksia, ja jotkin kyvyt kdytettyna yhdessa saavat aikaan paremman
vaikutuksen. Taistelupeleissa joidenkin mekaniikkojen kaytto tietyissd olosuhteissa saa aikaan
isoja eroja, ja tama onkin metapelin paaasiallinen tarkoitus. Metapeli on harvoin huomion keski-
pisteessa (paitsi strategia- ja vanhanaikaisissa roolipeleissa), usein néitd reunatapauksia ja pienia
mekaniikoita ei nayteta ollenkaan niiden vahaisen aseman takia. Joissakin peleissa, kuten taiste-
lupeleissa, naihin kuitenkin kannattaa antaa vinkkeja tai jopa opetusta, mutta vasta muun pelat-

tavuuden opetuksen jalkeen.
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5.2  Tarkoitettu kokemus

Tarkoitettu kokemus (Intended Experience) on pelin keskeinen kokemus tai fantasia. Xcom 2:en
fantasia on olla komentaja pienessa sissiarmeijassa. Opettamalla pelaajalle, mika pelin tarkoitettu
kokemus on, ohjaa tama keskeinen fantasia oppimaan pelin muita elementteja. Esimerkiksi Xcom
2:n komentajana hoidat tukikohdan kehittamista, sotilaiden hyvinvointia, mutta myoés kommuni-
kointia muiden organisaatioiden kanssa. Uusien pelielementtien oppiminen voi olla paljon hel-
pompaa, kun pelaaja intuitiivisesti ymmartaa elementtien tarkoituksen ja yhdistaa niita keskei-

seen fantasiaan tai tarkoitettuun kokemukseen, rooliin, jota pelaaja pelaa.

Tarkoitettu kokemus ei kuitenkaan juuri koskaan kata kaikkia pelin mekaniikoita (esimerkiksi kayt-
toliittyma), joita on pakko opettaa suoraan. Kokemusta tukemaan pystyy kdayttdmaan luontaista
motivaatiota (lisda siitd myoéhemmin), joka motivoi pelaajan tutkimaan eri pelin osia. Monet pelit
eivat kuitenkaan kayta vahvoja kokemuksellisia elementteja tai ovat niin abstrakteja, ettd mikdan
ihmisen normaali kokemus ei pysty helposti selittamaan, mita pelissa pitda tehda. Tasta syysta
voi olla vaikeaa opettaa pelaajalle jopa pelin peruselementteja, mutta voi myos saada ristiriitaisia
vaikutuksia pelaajaan, jos heiddn alkuperdinen intuitionsa pelikokemuksesta eroaa pelin tarkoi-
tetusta kokemuksesta tai jos pelin sisdinen kokemus ei ole koherentti itsensa kanssa. Naita reak-
tioita tulee monissakin peleissa, kun pelaajan intuitio taistelee pelin rakennetta vastaan, ja osa-
syyna on, etta pelit eivat ole todellisuuden kopioita, vaan rakennettuja konstruktioita tai abstrak-

teja kokemuksia.

5.3  Erikoistapaukset ja metapeli

Peleista l6ytyy tiettyja genreja ja tyyleja, joilla tehdyt tai niihin kuuluvat pelit ovat kokemukseltaan
niin erilaisia, ettd niiden opetustyyli on laajasti poikkeavaa yleisista metodeista. Puzzle-pelit, kau-
hupelit, mysteerit ja strategiapelien lailla raskaista pelisysteemeista koostuvat pelit voivat kuulua
tdhan ryhmaan. Kavelysimulaattorit, kokemukselliset ja kauhupelit voivat opettaa vain muutamia
asioita koko pelin aikana, ja se, miten pelissa padsee eteenpain tai miten pelaaja voi vaikuttaa
pelimaailmaan, voidaan jattda kokonaan pois (se saattaa puuttua tai sitd ei opeteta ollenkaan) —
tdma patee myos pulmapeleihin (puzzle game). Raivo-pelit ovat ryhma peleja, joiden tarkoitus on
olla itsessadn epaintuitiivisia ja vaikeasti pelattavia. Nama pelit voivat pyrkia viestimaan pelaajalle

painvastoin, kuin mika tekisi pelistd helpompaa.
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Monista paallekkaisista pelisysteemeista koostuvat strategia- ja roolipelit voivat olla pelaajan in-
teraktiivisuuden puolelta todella yksinkertaisia, mutta myds kaupunkisimulaatioiden mukaan voi-
vat sisdltdd monia eri nakymia ja valikoita. Muiden pelien opetustapojen sijasta nditd joudutaan
uudelleen opettamaan ja erilaiset tutoriaalit tuodaan nakyviin uudelleen ja uudelleen, kun moni-

tuiset kayttoliittyman elementit eivat jaa muistiin pelaajille kymmenien tuntienkaan jalkeen.

Taistelupeleissa l0ytyy usein tavallinen opettamiskerros, mutta nykyaikana monet taistelupe-
leistd on tehty kilpailua ja e-urheilua varten. Edelld mainituissa tapauksissa metapelin elementit
ja niiden opettaminen ovat tarkeitd, ellei pakollista. Saadessaan vain yleisen peleissd kaytetyn
opetuksen uudet pelaajat tulevat haviamaan kokeneempien kanssa pelatessaan nopeasti. Taman
takia monet taistelupeleista ovat lisdnneet harjoittelumoodin, vihjeitd tai opettavia osuuksia me-

tapelin opettamiseksi.
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6  Miten opettaa? Mita opettaminen on?

Opettaminen on ymmartamista. Niin oikeassa elamassa kuin peleissa oppiminen on ihmisen ja
pelaajan tyodkalu syventya asioiden toimintaan ja ymmartaa heidan mahdollisuuksiaan vaikuttaa
ymparistdonsa. Pelaajan oppiminen toimii samalla tavalla kuin yleisesti ihmisen oppiminen. Pe-
laajat oppivat eri tavalla, mutta ovat myos kiinnostuneita eri peliosioista ja genreista. Naita kiin-
nostumiskohteita, oppimistapoja, kannattaa hyddyntda auttaessa pelaajaa ymmartamaan pelin

eri mekaniikkoja.

6.1 Henkinen kapasiteetti, viallinen havaintokyky

Celia Hodentin tyosta "Gamer’s Brain” jo osittain kasitelty ihmisten henkinen kapasiteetti (Mental
Capacity) on rajattu, sekd maailman hahmotuskyky (Perception) on viallinen ja vaihtelee henki-
|6sta toiseen. Jennifer Scheurle piti GDC-puheen 2018 nimelld "Good Game Design is like a Magic
Trick” [11], jossa puhuttiin pelisuunnittelijoiden pienista ja isoista tempuista, joilla peleja saatiin
tuntumaan reilummalta tai paremmalta pelaajalle. Epatdydellisestd kyvysta aistia todellisuutta
johtuen peleissa realismi voi kokemuksen parantamisen sijaan hylkia pelaajia. Ndin useat peli-
suunnittelijat oppivat ruokkimaan tata viallista hahmotusta ja parantamaan pelien tuntua. Toi-
saalla ylivalinta tai valintojen ylikuormitus on Alvin Tofflerin Future Shock -kirjassa [13] esitelty
termi, missa ihmisen kyky tehda jarkevia valintoja lamautuu taysin, jos ihmiselle annetaan liian

monia vaihtoehtoja tai liilan paljon informaatiota valinnoista lyhyessa ajassa.

Ihmisten havaintokyky myds ohjautuu tiettyihin suuntiin. Pelisuunnittelijat voivat kayttaa naita
asioita, joiden suuntaan ihmiset ohjautuvat opetuksessa ja yleisessa opastuksessa. Naihin kuuluu
varit, muodot seka valo. Vériteoria opettaa ihmisten ensivaikutelmista eri vareihin. Muotokieli
kertoo samoista reaktioista, mutta muodoista varien sijaan. Ihmisillda on my6s synnynnainen halu
hakeutua valoon pain. Kayttamalld naitd pystytdan pelaajille heille intuitiivisella tavalla kommu-

nikoimaan vaarallisuutta, turvallisuutta, tarkoitettua suuntaa ja monia muita asioita.
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6.2 Oppimismallien kaytto

Psykologiassa tunnetaan monia eri malleja ihmisen oppimisesta. Osa naista kasittelee puolia,
joilla ihmiset keraavat informaation oppiakseen asioita, kun taas osa keskittyy siihen, miten eri
asioiden oppiminen johdattaa korkeampaan oppimiseen tai oppimistapaan. Taman lisdksi on
myos paljon eri kategorisointeja, jotka erottelevat ihmiset erilaisiin oppimistyyppeihin, esimer-
kiksi aistien perusteella. Tatd opinnaytetyota varten kasitellaan behavioristista oppimista seka

konstruktivismia [4][5][9].

Konstruktivismi kasittelee oppimisen rakennustapaa, joka rakentaa vanhempien opittujen asioi-
den avulla uusia teorioita ja malleja. Konstruktivismi on myds todella samankaltainen pelialalla

keksityn kemiallisen kartan kanssa.

The Chemistry of Game Design on Daniel Cookin [14] kehittelema tapa, jolla pelaajien yksittaisten
taitojen (Skill) oppimista kuvataan atomeilla, ja yhdistamalla aikaisemmin opittuja taitoja pelaaja
oppii monimutkaisempia elementteja pelistd. Tama kaava auttaa ymmartamaan, kuinka moni-
mutkaiset pelit voivat tuntua ylitsepadasemattomalta joillekin pelaajille. Monet taidot vaativat
useita aikaisempia taitoatomeja, ellei kokonaisia puita, ettd pelaaja ymmartaa, mita hanen pitaa

tehdd, missa tilassa pelin pitda olla, ja monia muita vaadittuja elementteja.

6.3  Kognitio ja Gestalt

Ihmisen kognitio on rajallisuudesta huolimatta kehittynyt toimimaan kaoottisessa ja monimutkai-
sessa maailmassa, useimmiten yksinkertaistamalla asioita. Aikaisemmin mainitun Gestalt-psyko-
logian mukaan ihminen yksinkertaistaa havaitsemaansa maailmaa ja tekee siitd nopeasti ymmar-
rettavia malleja, Gestaltteja. Sen sijaan, ettd ihmisen havaitsisi ja kasittelisi asioita, niiden ele-
menttejd ja palasia seka kasaisi tasta kokonaisuuden aina ndma havaittuaan, ihminen tunnistaa
mallin, gestaltin, ja olettaa kaikkien ndiden palasten ja elementtien kdyttaytyvaan gestalt-mallin

olettamalla tavalla [10].

Gestaltin olemuksen ymmartaminen on pelisuunnittelijoille maailmaa mullistava asia. Game De-
sign Pattern — on yleisesti kaytetty termi pelisuunnittelijoiden tekemista kaavoista, joilla samoja
pelimekaniikoita ja elementteja kdytetddn uudestaan ja sddstetdadn tyota. Nama kaavat ovat
(mahdollisesti) optimaalisia my6s ihmisen kognitiolle. Ihmisen kéasityskyky pystyy vain tiettyyn

maardan informaatiota ja tapahtumia, joten kdyttden samoja elementteja uudestaan pelaajan



42

henkista urakkaa pystytaan vahentamaan, seka voidaan tehda monimutkaisempia tilanteita. Pelin
elementtien tekeminen Gestaltien mukaan myo6s helpottaa opettamaan pelaajille naita element-

teja, silla ne ovat luonnostaan helposti opittavia elementteja ihmiselle.

Kun Gestaltin ilmaisemiseen kdytetaan selkeda, samanlaista korostusta, voi pelaaja helposti tun-
nistaa taman uudelleen sen nahdessdan. Vaikka pelaaja ei alussa ymmarra naita, usein pelaaja
heti Gestaltin mekaniikan ymmartdessaan voi saada “ahaa”-elamyksen, muistaen, ettd naita on

kaytetty aikaisemmin.

6.4 Pelaajan vaste

Pelaajan vasteena myos tunnettu Player Feedback on termi, joka ei ole vielad saanut suurta tunte-
musta. Nykypaivana se sekoitetaan pelituntumaan (Game Feel) ja juissi (Juice)termeihin, joista
pelituntuma tarkoittaa pelin yleistd tuntua (ei myoskaan selkedsti maaritetty termi) ja juissi on
asioiden dramatisointia, lisdten dania, efekteja ja muita tapahtumia. Ndma ovat osana pelaajan
vastetta, mutta eivat kokonaan riitd kattamaan taman tarkoitusta. Pelaajan vaste tarkoittaa pe-
laajan takaisin saamaa palautetta peliltd. Tama voi tarkoittaa pelituntuman tai juissin puolelta
tulevia efekteja, aania, tarinaa tai muita, mutta se voi tarkoittaa myo6s yksinkertaisempia asioita,
kuten peliobjektien liikkumista tai tekstin tulemista ruutuun. Pelaajan vasteen tarkoitus on infor-
moida pelaajalle, ettd jokin asia tapahtui pelissa. Taman puuttuminen antaa pelaajalle kuvan, etta

mekaniikka tai pelin elementti ei toimi, mika voi olla todella turhauttava asia pelaajalle.

Asioiden ja tapahtumien kommunikoinnin lisdksi pelaajan vasteella voidaan antaa informaatiota
tdman asian eri ominaisuuksista; esimerkiksi kameran tarindn maara antaa eri voimakkuuksien
tunnun. Vield taman lisaksi pelaajan vasteen tyyli voi yhdistda erilaisia elementteja ja opettaa
niiden kayttaytymista. Erityisissa tilanteissa nama tyylitellyt pelaajan vasteet pystyvat kommuni-
koimaan vaikeampia ja harvinaisempia pelin ominaisuuksia. Tima on ldhes tasmalleen sama asia,

kuin mika Gestalt on.

6.5 Luontainen motivaatio

Luontainen motivaatio (Intrinsic Motivation) on ihmisten ominainen halu tehda asioita maail-

massa. Self Determination Theory, psykologian teoria, on jakanut nama luontaiset motivaatiot
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kolmeen osaan: kompetenssi, samaistuvuus sekd autonomia [16]. Pelaajaa opettaessa (seka myos
yleisesti pelid tehdessd) kannattaa pitdd mielessd, ettd ihmiset synnynnaisesti eivat halua tehda
asioita tekemisen takia, vaan sisdisten motivaatioiden takia (kuva 52). Ohjaamalla ihmiset eri pe-
lin osiin kertomailla ndistd motivaatioista (eika valttamatta mekaniikoista) on todennakoisempaa
herattada pelaajan mielenkiinto. Esimerkiksi kompetenssia hakiessa pelaajalle voi tarjota ylimaa-
rdisia haasteita, samaistuvuudessa voi antaa hahmoja, joihin voi tutustua, tai autonomiaa ha-

kiessa valintaa, mita pelaaja voi kayttad etenemaan pelissa.

Autonomy Relatedness

The feeling one has choice The need to feel conneFted
and willingly endorsing and belongingness with
one’s behavior others

Kuva 52. Luontaiset motivaatiot (Intrinsic Motivation). [16]
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7  Milloin opettaa?

Tarkeimpia asioita opettamisessa on opetuksen ajoitus ja tahti. Huonosti ajoitettu opetus voi tu-
hota pelaajan kokemuksen kesken kaiken. Pelaajan mielenkiintoa voi yllapitda opettamalla uusia

asioita, mutta asioiden opettaminen liian tiheasti tekee oppimisesta vaikeaa.

7.1  VYlivalinta, vaikeusasteen ailahtelu, peliteollisuuden standardit

Opetustahdin kanssa kannattaa pitda seuraavia asioita mielessa: ylivalinta, vaikeusasteen ailah-
telu seka peliteollisuuden standardit (Game Industry Standards) (kuva 53). Ylivalinta eli tilanne,
jossa pelaaja saa lilan monia uusia ominaisuuksia tai featureita, ennen kuin on saanut aikaa oppia
kdyttamaan niita, aiheuttaa henkisen lamaannuksen, joka estda tekemasta paatoksia. Vaikeusas-
teen ailahtelu voi my6s vaikuttaa samankaltaisella tavalla, ajaen pelaajan kdayttdmaan vain kaik-
kein turvallisimpia tydkalujaan. Nama turvalliset tyokalut eivat valttamatta sovi tilanteeseen, ja
erittdin selkeatkin toiset tyokalut voisivat auttaa pelaajan ratkaisemaan tilanteen, mutta ahdistu-

neessa tilanteessa pelaaja ei naita pysty valttamatta nakemaan.

Kuva 53. Playstation 4 ohjain, joka muistuttaa myds muiden konsolien ohjaimia. [17]

Naiden kahden lisdksi kannattaa muistaa, etta pelialalla on monia samankaltaisia pelien ominai-
suuksia, genreja, peleja sekd jopa fyysisid kontrollereita, konsoleita ja muita laitteita. Vaikka
omanlaisten pelien tekeminen voi aina rikastaa pelialaa, on huomioitava, etta tekemalla asioita
taysin eri tavalla kuin edelliset pelit tai ohjaimet tekevat, on todennakdisemmin huonompi vaiku-

tus moneen pelin elementtiin, mukaan lukien oppimiseen. Kayttamalla joitain elementteja, joita
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kaytetaan yleisesti, voidaan tdma ”perustaso” oppimisessa saada paljon nopeammin. Ja tdman
paalle pystytdaan rakentamaan paljon monimutkaisempia kokemuksia, kuin mita olisi voinut tehda

taysin uudella tavalla.

7.2  Tahditus

Englanniksi yleisesti tunnettu termi ”Pacing”, tahditus, on kdytetty kuvaamaan missa tahdissa pe-
lit (ja my0s elokuvat) kayttdvat elementteja. Hyva tahditus antaa pelaajalle oikeanlaisessa tah-
dissa uusia elementteja keskeisen kokemuksen mukaan, kun taas huono tahditus antaa element-

teja liian hitaasti tai nopeasti.

Tahditus on hyva asia pitdd mielessa pelaajan opettamisessa, mutta pitda ottaa huomioon, etta
vaikka pelaajalle ei opetettaisi uusia asioita, pystyy pelin tahti olemaan hyva. Tdma johtuu siit3,
ettd koko pelin tahti on jaettu kaikkien sen elementtien kanssa. Jos jokin pelin tilanne vaatii tahdin
nopeuttamista rajusti, saattaa olla hyva keino kayttda vanhoja pelimekaniikkoja hieman eri ta-
valla, niin etta pelaaja ei valttamatta opi mitaan uutta, vaan vanhoja taitoja testataan vaikeam-
milla tilanteilla. Talla tavalla tilannetta ei tarvitse keskeyttda uusien asioiden opettamiseksi, ja

pelaaja paasee helpommin kyseisesta kohdasta, ja kokemus tuntuu paremmalta.

7.3  Megaman-sarjan opetukset

Megaman-pelisarjan (varsinkin alkuperainen Megaman, Megaman 2 sekd Megaman X) pelit te-
kevat muutamia asioita pelaajan opettamisen kannalta erittdin hyvin, tai ainakin mielenkiintoi-
sesti [18]. Pelin kentat on jaettu alueisiin, joilla on jokaisella oma tyylinsa, keskeiset mekaniikat
sekd pomo. Koska ndma kolme eri elementtid I6ytyvat samasta paikasta, tulee opetuksen teke-
misesta ja kentan tahdituksesta tietyn tyyppinen. Tama tapa toimii opettamisessa niin hyvin, etta

sitd kaytetdadan myos peleissd, joissa kenttien ja pelin rakenne ei muistuta kyseista ollenkaan.
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Kuva 54. Megaman, klassinen pelisarja, joka vieldkin opettaa pelaajansa hyvin. [18]

Megaman rakentaa opetuksensa kolmeen vaiheeseen. Nama kolme vaihetta kdydaan lahes aina
lapi, ja koska kentat kayttavat yksinkertaisia mekaniikkoja ja my6s rakentavat ndiden mekaniikoi-

den paalle lisaa pelattavuutta, tulee oppimiskokemuksesta hyva.

Ensimmaisena uusi mekaniikka esitelldan (Introduce) turvallisessa ymparistossa. Usein mekanii-
kat naytetaan pelaajalle toiminnassa, ennen kuin heidan pitdaa edes reagoida siihen. Tama esittely
tehdaan tilassa, jossa pelaajalle ei anneta muita asioita samaan aikaan, joten huomio helposti
keskittyy siihen. Esittelyn jalkeen pelaajaa testataan (test) mekaniikan kaytdssa, tdma usein on
ainoa haaste huoneessa. Testauksen jalkeen pelaajalle annetaan haaste (challenge), jossa pelaaja
voi epdonnistua, ellei ole ymmartanyt mekaniikkaa oikein. Vaikka mekaniikkaa kdytetdaan vain
muutaman kerran, tama toistaminen ja pelaajan testaaminen mekaniikalla toimii yllattavan hy-

vin, varsinkin kun saman kentén sisalla mekaniikkaa kaytetaan vield seuraavalla tavalla.

Toinen tapa opettamiselle, mitd Megaman kayttaa, on Mix & Match, jossa pelaajilla testautetaan
yksittdiset mekaniikat ensin yksittdin, jonka jdlkeen nditd mekaniikoita kaytetadn yhdessa. Tama
opettamisen lisdksi auttaa pelaajaa mukautumaan monimutkaisempiin tilanteisiin, joita l6ytyy

varsinkin pelin lopussa olevissa kentissa.

Kolmas ja viimeinen keino Megaman-pelien opettamisessa on, miten nama pelit tekevat kenttien

lopuissa. Sen sijaan, ettd opetus kavisi kaavan Introduce, Test, Challenge aina lapi, tehdaan vii-
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meisesta haastavasta osuudesta helpompi kuin edellisestd. Vaikka viimeinen osuus saattaa nayt-
tda vaikealta ja monimutkaiselta, on sen helpottamisella mielenkiintoinen vaikutus pelaajiin: ”ei
se ollutkaan niin vaikeaa”. Tdma antaa pelaajille tunteen, ettei uuden mekaniikan (tai mekaniikoi-
den) opettelu ollutkaan niin vaikeaa, ja he saattavat jatkaa suoraan seuraavaan kenttaan. Jos
tama loppu olisi tehty kaikkein vaikeimmaksi, saattaisi pelaajalle jadda painostava tunne, jolloin

han haluaa pitda tauon tai lopettaa pelaamisen kokonaan.

7.4 Flow-tila

Flow on ihmisen mielentila, jonka Mihaly Csikszentmihalyi konseptoi vuonna 1975 [8]. Kyseinen
mielentila on saanut tunnustusta psykologiassa ja terapiassa positiivisella vaikutuksellaan. Flow-
tilassa oleva ihminen kiinnittdd huomiota pelkdstaan tarkoitettuun aktiviteettiin, hahmotus- ja
suorituskyky paranevat. Tama tila on myos erittdin miellyttavan tuntuinen ja ihmisen ajantaju voi
kadota aktiviteetin suorittamiseen. Miellyttavyyden ja keskittymiskyvyn takia Flow-tila voi olla
haluttu kokemus, mita pelin tai muun aktiviteetin tekemisessa haetaan. Miten Flow-tilaan sitten
voi paasta?

HIGH ANXIETY

FLOW

BOREDOM

o Challenges—

HIGH

Skills
Kuva 55. Flow-tila, Mihaly Csikszentmihaly [12].

Kuva 55 kertoo pelaajan taitojen (Skills) ja haasteen (Challenge) vélisesta suhteesta. Jos ihmi-
selld on liikaa taitoa verrattuna haasteeseen, hanella on tylsda, mutta jos haaste on taitoon ver-
rattuna liian vaativa, aiheuttaa tdma ahdistusta. Naiden kahden paan valista 16ytyy Flow-tila,
joka nousee aktiviteetin edistyessa. Tama patee myods hyvin peleihin, silla jos pelaajalle anne-
taan sama haaste uudestaan, on pelaajan taito jo parantunut ja on vaara tylsistyttda. Toinen

mahdollisuus on liian vaikea haaste, johon pelaaja ei vield ole ehtinyt kehittanyt taitojaan.
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8  Oppimisprosessin rakentaminen

Prosessin rakentaminen:

Ennen yksittaisia opetettavia asioita tai tapoja kannattaa pelista rakentaa kolme asiaa: Miten kes-
keinen kokemus toimii opetuksen kanssa, listata (tai visualisoida) pelaajan mahdollisuusavaruu-

desta, jota pelaajalle opetetaan. Naiden jalkeen tehdaan opetuksen tahti.

8.1 Miten pelaajaa opetetaan ja tarkoitettu kokemus

Opetustapa pelin tarkoitetun kokemuksen sekd pelaajan tutkimushalun mukaan: Peleissd, joissa
asioiden l6ytaminen tai mysteerit ovat isossa osassa, kannattaa opetusta tehda vahemman suo-
ralla tavalla. Monimutkaiset keskeiset peliluupit (core gameplay loop), kuten Xcom 2:ssa, hyoty-
vat laajemmasta ja suoraan opettavasta tutoriaalista, varsinkin jos pelaajat voivat menettda suu-

ria maaria etenemista epaonnistuessaan (tdhan auttaa pelin aloittamisen nopeuttaminen).

8.2 Mita pelaajalle opetetaan

Xcom 2: War of the Chosen opettaa pelaajalle punaisen langan (Grounding Point) heti alussa, tai
jopa ennen pelin alkua. Xcom 2:ssa tdma on komentajan rooli ja sodan voittaminen. Grounding
Point ei valttamatta tarvitse olla mikaan tietty osa pelia, mutta sen pitaa olla selkeasti ilmaistu
pelaajalle ja auttaa etenemaan pelin alussa. Esimerkiksi ensimmadinen tavoite pelissd, tai tapa,

jolla tata tehdaan, voi palvella Grounding Pointia, ennen kuin pelaaja oppii, miten peli toimii.

Pelaajan mahdollisuusavaruudesta kannattaa ottaa huomioon esimerkiksi, onko pelaajalle tarke-
ampaa hetkesta hetkeen olevat valinnat vai pitkdn ajan seuraukset. Xcom 2:ssa nama kummatkin
ovat tarkeita, mutta esimerkiksi roolipeleissa pitkdn ajan seuraukset voivat olla tarkeampia, kun
taas taistelupeleissa hetkesta hetkeen pelattavuus. Core pelin osat, Extended pelaaminen ja me-
tapelin osat kannattaa opettaa kuten aikaisemmin jo kaytiin lapi, mutta naista kannattaa keskittya

siihen, joka on kokemuksen ja pelaajan valinnoista kaikkein tarkeinta.



49

8.3  Opetuksen tahti

Opetustahti kannattaa tehda osakseen padakokemuksen mukaan: hektisemmissa toimintapeleissa
tahti kannattaa pitaa ylla Flow:n mukaan, kun taas tunnelmalliset, puzzle- ja pelaajan vahvaa huo-
miokykya tai ndpparyytta vaativat pelit hyotyvat hitaammasta opetustahdista, ainakin niita vaa-
tivissa elementeissd. Myos mitda monimutkaisempi tai syvempi (useampia eri vaikutuksia, joita ei
heti pysty ymmartdmaan) opetettava asia on, sitd enemman siihen kannattaa antaa pelaajalle
aikaa oppia. Naitd elementteja, jotka pelaaja ymmartaa vasta myéhemmin ei kannata vaatia pe-
laajalta, ennen kuin pelaaja on tottunut niiden yksinkertaisempaan kdytté6n. Varsinkin metapelin
eri mekaniikoita ei valttdamatta kannata liittaa pelin kulkuun, vaan antaa mahdollisuus oppia naita
tai antaa pelaajalle vihjeita naista vasta, kun se on ajankohtaista. Tama sopii myos Extended pe-
laamisen syvemmissa systeemeissd, joita ei anneta pelaajalle kaytt66n heti pelin alussa. Xcom 2
aloittaa Psi Operative tutoriaalin vasta, kun pelaaja rakentaa sen ensimmaisen kerran, ja monet

tappelupelit kdyttavat harjoittelumoodia, jossa pelaaja voi vapaasti kokeilla erilaisia mekaniikoita.

8.4  Opetuksen kulku

Ensin Grounding Point, jota pelaaja pystyy seuraamaan. Taman jalkeen joko ensimmainen
Gestalt, kaava, jota peli kayttaa, tai isompi systeemi pelaamisesta, jota pelaaja kdyttaa eteenpain
mennessa. Gestaltia opettaessa selked, samanlainen korostusta (Highlight), ettd pelaaja pystyy
havaitsemaan Gestaltin myohemmin uudestaan. Jos Gestaltia kdytetddan heti monesti, esittele,
testaa, haasta -muoto auttaa pelaajan ymmartamaan taman jatkoa varten. Gestalteja voi opettaa
vuoron peraan (esitelldan yksi, testautetaan yksi, esittellaan kaksi, haastetaan yksi jne). Muuta-
man ensimmaisen Gestaltin jalkeen voi lisatd Mix/Match tapaan useampia mekaniikoita paallek-
kdin, mikd auttaa myods vaihtelua. Pelaajalle kannattaa antaa kontekstia, miksi han tekee naita
asioita. Kun pelaajalle on esitelty pelin jatkamisen kannalta tarkeimmat osat, voi aikaa kayttaa
Extended pelaamisen muihin osiin. Eri pelaajan mahdollisuusavaruuden osia ei tarvitse antaa pe-
laajalle heti, jos pelin peruspelattavuudessa on paljon opittavaa. Esimerkiksi ndpparyytta vaativat
pelit voivat antaa helppoja tehtavia ensin, jonka jalkeen vasta avataan eri pelimahdollisuudet pe-
laajalle. Extended pelattavuutta voi antaa vdahan kerrassaan koko pelin aikana, mutta isommat
mahdollisuusavaruuden osat ja ndiden opetus kannattaa avata paljon ennen pelin loppua. Jos peli
vaatii useampien mahdollisuusavaruuden osien ymmartamista etenemiseen, kannattaa nama

joko rikkoa osiin, joita pelataan yksi kerrallaan, tai rakentaa pelin alku niin, ettad jokainen kerros
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kaydaan yksitellen lapi. Jos pelin keskeinen kokemus on liitetty pelaajan tehtaviin aktiviteetteihin
intuitiivisesti (tavalla, joka on oikeassa maailmassa jarkevaa), voi opetettaviin mekaniikkoihin tai
gestalteihin korostaa tai opastaa pelaajaa vaihemman. Kun Gestaltin viimeisesta kaytosta on pitka
aika, kannattaa pelaajaa muistuttaa kayttamalla tata turvallisessa ymparistdssa ennen haastetta.
Vaihtoehtoisia Gestalteja kannattaa kayttaa lahes koko pelin ajan, motivoiden pelaajia kokeile-
maan. Peleissa, joissa on kilpailullisia elementteja tai metapeli on muuten keskeisessa asemassa,
kannattaa metapelin vaikutuksiin antaa vinkkeja pelin edetessa tai systeemeja opettaessa, tai
kommunikoida niitd pelaajan vasteen kautta pelaajan tehdessa niita. Peleissd, joissa on monia
napparyytta vaativia komentoja ja kilpailua pelaajien vililla (tai pelin tarkoituksena on kehitta tai-
toa), harjoitteluun tarkoitettu pelimuoto tai paikka voi avustaa kilpailullisiin pelimuotoihin men-
nessa. Lopulta erilaisiin pelin salaisuuksiin tai pieniin mekaniikkoihin (tai aktiviteetteihin) voi an-

taa vinkkeja pelin aikana tai lopulla.
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9 Pohdinta

Ihmisen aivotoiminta on monimutkainen ja sekava kokonaisuus. Ihmisen ja pelaajan oppiminen
on kiinni kaikessa muussa aivotoiminnassa, aistimisesta aistien tulkintaan, aivojen jatkuvaan yk-
sinkertaistamiseen kaikesta, unohtamiseen, muistiin ja muistin epavarmuuteen ja tapaan tuottaa
vaaria muistoja. Voisi jopa sanoa, ettd ihmisen oppiminen on sama asia kuin ihmisen kyky kasittaa
ymparistoa ja kasitelld aistihavaintoja. Suuri osa oppimista on ihmisten kyky olla oppimatta asi-
oita. Mitd enemman ihminen yksinkertaistaa ja on kasittelematta asioita, sitd vihemman aivot
kuluttavat energiaa. Naiden kaikkien ongelmien takia jotkin pelit on pystytty vahingossa raken-

nettu sellaisiksi, ettad pelaajien aivot hylkivat ajatusta oppia mitaan siita.

Oppiminen voi kuitenkin olla parhaimpia kokemuksia, mitd ihminen ja pelaaja voi kokea. Vaikei-
den kokonaisuuksien ymmartaminen tai yksittaisten tekniikoiden oppiminen ja suorittaminen
taydellisesti ovat suuri haaste ja saavutuksen tunne korkea. Pelikehittdjalle jaa rooli ohjata pelaaja
ndihin kokemuksiin. Taman prosessin rakentaminen, varsinaisen pelin lisaksi, on liikaa vaadittu
monille peleille. Tappelupeleissa pyritadn rakentamaan ldahes pelkastaan pelaajien valista osaa-
mista, mutta nama ovat erittdin vaativia peleja tehds, eikd peleja mediana ole jarkevaa rajata
tietynlaisiin peleihin. Peleissa kuitenkin voi kdyttaa yksittdisia elementteja, jotka voivat vaatia pe-

laajalta oppimista ja tuottaa talla jonkin verran osaamisen ja taydellisen suorituksen tunnetta.

Koska oppiminen (varsinkin vaikeiden asioiden) on tuskallisen vaikeaa, ei pelkdstaan ihmiselle,
mutta myo6s pelinkehittdjalle tehda prosessi, on selvaa, ettd oppimista vaativien asioiden taytyy
olla tarkeita pelaajalle itselleen. Sisdisten motivaatioiden ja palkintojen kayttdminen suurinta op-

pimista varten osoittaa pelikehittajan ymmarrysta ja tekee kokemuksesta rikkaampaa.

Pelit ovat interaktiivinen media. Mika voisi olla onnistuneempi toteutus kuin pelaajan onnistumi-

nen hdnen vaikeimmassa itse maarittelemassaan tavoitteessa?
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10 Muita aiheita ja erikoistapauksia

Tdssa osuudessa on lyhyesti selitettavia aiheita, jotka ovat relevantteja pelaajan oppimiseen.

Pelin kohdeyleiso vaikuttaa suuresti siihen, mita elementteja pelaajat tietdvat jo ennen pelin aloi-
tusta seka milla tavalla he oppivat ja ymmartavat pelistd. Oppimiskokemus kannattaa suunnitella
kohdeyleisolle, mutta niin, ettd my6s kohdeyleison ulkopuoliset pelaajat pystyvat pelaamaan pe-
lid. Seka miten tama tehdaan etta miten kohdeyleis6t vaikuttavat prosessiin, ovat syventymisen

arvoisia aiheita.

Erilaiset peligenret itsessdan kaipaavat tietynlaista opetustapaa. Esimerkiksi pulmapelit ja simu-
laatiot eroavat suuresti toisistaan ja monista muista genreista. Ndiden analysointi ja isoimpien

elementtien erottelu voisi auttaa oppimisprosessin tekemisessa.

Ensivaikutelma (Initial read) on termi kenttasuunnittelussa, joka voi olla myds keino pelaajan

opetuksessa. Tama on pelaajan ensimmainen ndkyma tilanteen alussa.

Orientaatiorefleksi: Tapahtuu, kun ihminen saa arsykkeen, jota ei ole aikaisemmin saanut, tai ar-
syke, joka on muuttunut huomattavalla (mutta voi olla erittdin pieni muutos) tavalla. Tama vai-
kuttaa monella tapaa ihmiseen, mutta paapiirteisesti eron tilanteessa huomattuaan ihminen on
valppaampana, jopa hieman stressaantuneena. Orientaatio refleksi kertoo tapahtumasta, joka ei
ole suoraan pelaajan opitun kaavan mukainen, joten talla voi olla suuriakin vaikutuksia ihmisen

opettamisessa.

Pelaajan ohjaaminen on laajempi aihe, johon liittyy monia asioita variteoriasta, muotokielesta

valon, varjon ja monen muun kayttoon. Naita pystyy kdyttamaan pelaajan opettamisessa.
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