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Tassa opinndytetydssa selvitettiin pelituntuman roolia videopeleissa ja niiden kehityksessa. Tyossd maari-
teltiin pelituntuma, juissi ja 6ljy kasitteina seka pelituntuman mittaaminen kayttamalla pelituntuman met-
riikoita.

Pelituntumalle tarpeellisiksi elementeiksi todettiin reaaliaikainen kontrolli, spatiaalinen simulaatio ja vii-
meistely. Pelituntumaa voidaan myds mitata, vaikka mitattaessa metriikat ovatkin usein subjektiivisia. Pe-
lituntuman metriikoiksi madriteltiin syote, vaste, konteksti, metafora, viimeistely, sdannot ja yhtenaisyys.
Juissin luokiteltiin olevan mitattavissa viimeistelyna, kun taas 0ljy liittyy eniten vasteeseen ja kontekstiin.

Pelituntuman todettiin vaikuttavan pelaamiseen ldhinna hetkittdisessa pelaamisessa, mutta voi myos saan-
tojen kautta vaikuttaa pelaajan pitkdaikaiseen motivaatioon. Juissi vahvistaa pelin palautetta pelaajan syot-
teeseen tai tilan vaihtumiseen audiovisuaalisilla efekteilld, kun taas 6ljy minimoi pelaajan vaivaa syotteiden
tekemiseen ja auttaa pelia tulkitsemaan syotteiden haluttuja tuloksia joustavammin.

Tyossa tehtiin tasohyppelypeli ja paikallinen moninpeli. Peleihin suunniteltiin ja implementoitiin tehokei-
noja, joilla pelituntumaa parannettiin. Kaytetyt tehokeinot keskittyivat tasohyppelypelissa eniten pelaajan
syotteen luotettavampaan tulkitsemiseen ja intuitiivisempaan tasosuunnitteluun, kun taas moninpelissa
pelituntumaa parannettiin |ahinna juissaamisella.
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The subject of the thesis was to analyse game feel in video games and game development. Juice and oil
were also defined as terms relating to game feel. Game feel was determined to be measurable by mainly
soft metrics.

Real-time control, spatial simulation and polish were deemed necessary for game feel to exist. Game feel
can also be measured through metrics, although they were deemed mostly subjective. Defined metrics are
input, response, context, metaphor, polish, rules, and consistency. Juice was determined to be measurable
through polish while oil was linked primarily to response and context.

Game feel was proved to impact mostly the moment-to-moment gameplay, although rules can also affect
the player’s motivation in the long run. Juice reinforces the feedback that games give to inputs and changing
of states by the use of audiovisual effects, while oil minimizes player effort when making inputs and helps
the game interpret the wanted response for the input more flexibly.

A platformer and a local multiplayer game were made as a part of this thesis. Game feel was improved by
implementing means specific to both genres of the games. In the platformer, game feel was improved
mainly by making the player’s input more reliably interpreted via the use of oil and making level design
more intuitive. Juice was the primary means of improving game feel in the local multiplayer game.
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Termiluettelo

Interpolaatio  Kahden arvon viliin sijoittuvan arvon laskeminen
Juissi Mika tahansa pelin sisdinen audiovisuaalinen efekti
Kehys Yksittdinen hetki, jonka peli piirtda ruudulle

Kehystaajuus  Kuinka monta kehysta peli nayttda sekunnissa

Muuttuja Pelin simulaatiossa muutettava arvo

Pelihahmo Pelin sisdlla oleva hahmo, jota pelaaja ohjaa
Peliobjekti Esine tai asia pelimaailmassa

Verbi Mika tahansa toiminta, jonka pelihahmo voi suorittaa

Oljy Mekaniikat, jotka pienentavat pelaajan vaivaa pelatessa



1 Johdanto

Kaksi mekaanisesti samankaltaista pelia voivat tuntua pelaajalle hyvin erilaiselta pelatessa. Pelin
visuaalisen ulkoannin lisdksi konepellin alla toimivat osat maarittavat, milta pelaajan suorittamat
toiminnot tuntuvat. Opinndytetyon idea syntyi halusta selvittdaa, miksi kaksi ndennaisesti saman-
kaltaista systeemia voivat tuntua hyvinkin erilaisilta. Ideana oli selvittda, mitka nyanssit muodos-
tavat hyvantuntuisen pelihahmon verbin, ja tutkia ndiden nyanssien takana olevaa teoriaa ja lin-

kittaa verbit siihen.

Opinnaytetydssa kerrotaan, mista osista pelituntuma muodostuu yhden teorian mukaan ja miten
juissi ja Oljy kasitteina liittyvat siihen. Tydssa selvitetddn myos, miten analysoida ja mitata peli-
tuntumaa kayttamalla eri pelituntuman metriikoita. Lopuksi pelituntuman toteutusta havainnol-
listetaan konkreettisesti tutkimalla kahta eri peliprojektia. Toteutuskeinoja selitetaan osittain tek-

nisella tasolla seka keinojen alla piilevalla teoriatasolla.

Tavoitteena on parantaa varsinkin uusien pelinkehittdjien tietdamysta aiheesta ja keskittaa kehit-
tdjien huomiota pelien vahemman esilld oleviin osiin. Myds oman osaamisen kehittaminen ja pe-
lituntumaa parantavien mekaniikoiden suunnitteleminen ja toteutus ovat opinnaytetyon paata-

voitteina.



2 Pelituntuman maarittely

Steve Swink madrittelee kirjassaan ”A Game Designer’s Guide To Virtual Sensation” pelituntuman
koostuvan kolmesta eri osasta: reaaliaikainen kontrolli, spatiaalinen simulaatio ja viimeistely. Il-
man niita todellista pelituntumaa ei voi Swinkin mukaan saavuttaa ja taten todellisen pelituntu-

man olemassaolo on Swinkin mielesta rajoitettu tietynkaltaisiin peleihin (1 s. 9).

Pelituntuman maéaritelma ja teoria tassa opinnaytetydssa perustuvat pitkalti tdhan kirjaan.

2.1 Reaaliaikainen kontrolli

Reaaliaikainen kontrolli tarkoittaa jonkinlaisen peliobjektin, yleensa pelihahmon, jatkuvaa ohjaa-
mista. Pelatessa pelaaja ikadn kuin sulautuu pelihahmon kanssa yhteen; pelihahmosta tulee pe-
laajan oma representaatio pelin sisalla. Pelaaja ei erota pelihahmoa omana entiteettindan, vaan
siitd tulee suora pelaajan jatke. Jotta hahmon ohjaaminen voitaisiin luokitella jatkuvaksi, voidaan

jatkuva kontrolli maaritella kdyttamalla ihmisen vastesyklia. (1 s. 35)

Kun ihminen havaitsee jotain, kestda tiedolla noin 100 millisekuntia, etta tieto voidaan kasitella.
Tiedon kasittelyyn kuluu noin 70 millisekuntia, jonka jalkeen kuluu taas 70 millisekuntia motorisiin
toimintoihin. Nama syklit toimivat riippumattomina toisistaan, eli voimme havainnoida uutta tie-
toa jo ennen kuin motorinen toimintamme on taysin loppunut. (1 s. 36) Kuva 1 havainnollistaa

ihmisen havaintojaksoa.

o= PELAAJA :::”

C= OHJATN et

Kuva 1. Vuorovaikutteisuuden kaavio.



Esimerkkina voidaan kayttda pelaajaan ja tietokoneen valista vuorovaikutusta. Pelaaja havainnoi
peliruudun nayttamaa kuvaa, josta arsyke saapuu aivoille kasiteltavaksi. Taman jalkeen pelaajan
motorinen toiminta liikuttaa katta painamaan ohjaimen nappia. Napin painallus johtaa tietoko-
neen antaman arsykkeen muuttumiseen ja sykli alkaa alusta. Jotta peli voi reagoida pelaajan syot-
teeseen tarpeeksi usein nayttadkseen sulavalta liikkeeltd, taytyy siis pelin virkistystaajuuden olla
vahintdan kymmenen kehysta sekunnissa. Korkeampi virkistystaajuus johtaa peliobjektien sula-

vampaan liikkeeseen ruudulla.

Jotta pelihahmon ohjaaminen tuntuisi mahdollisimman sulavalta, taytyy pelin reagoida pelaajan
syotteeseen vahintaan joka 100 millisekunnin vélein (1 s. 36). Jos tassa kestaisi pidempaan, pe-
laaja joutuisi odottamaan oman syOtteensa vaikutusta pelissd, uutta arsykettd. Kun uusi arsyke
saapuu taman aikaraamin sisalla, ei pelaaja ehdi havainnoimaan syotettaan yksittdisind toimin-
toina, vaan ne muodostavat sulavan jatkumon, reaaliaikaisen kontrollin. Mikali peli ei vastaa pe-
laajan syotteeseen jatkuvasti alle 100 millisekunnin viiveelld, ei pelaajalla ole samanlaista kont-
rollia. Pelaajan fuusioituminen pelihahmon kanssa sarkyy, pelihahmon ohjaaminen tuntuu verk-
kaiselta ja pahimmillaan pelihahmon toiminnat voivat tuntua kokonaan irrallisilta pelaajan nap-
pulan painalluksista. Pelissa voi kuitenkin esiintya pidempi tauko, jonka aikana pelaaja ei voi vai-
kuttaa peliin (1 s. 47). Esimerkiksi pelihahmon syoksyessa pelissa tiettyyn suuntaan pelaaja voi
menettda suoran kontrollin hetkeksi, kunnes pelihahmo on lopettanut syoksyn. Tarkeinta on, etta
pelaaja tietdd, minka takia tdma tapahtui, ja ettd se on suora seuraus hanen toiminnastaan. Pe-
laaja on itse paattanyt, ettd pelihahmo syoksyy. Reaaliaikaisuus voi siis rikkoontua ilman, etta

pelaaja tuntee menettdvansa kontrollia.

Taman lisaksi pelaajan syotteen tulisi olla mahdollisimman johdonmukaista. Pelaajalle tulisi olla
aina selkeda, mita jokainen syote aiheuttaa pelin sisilla. Mikali saman nappulan painaminen ai-
heuttaa aina eri vasteen pelihahmon ollessa samassa tilassa, ei pelaajalla ole oikeaa kontrollia
pelihahmon suhteen. Pelihahmo reagoi pelaajan syotteeseen, mutta pelaaja ei tieda, mika syot-

teen tulos on etukateen.

Tallaista maaritelmaa seuraten voidaan osoittaa, onko pelissa reaaliaikaista kontrollia vai ei. Esi-
merkiksi vuoropohjaiset pelit eivat yleensa saavuta reaaliaikaista kontrollia, silld niissa interaktion
tiheys on paljon hitaampi. Interaktio loppuu ndissa peleissa usein ilman pelaajan aikomusta, kun
pelin viholliset toimivat omalla vuorollaan ja pelaaja joutuu odottamaan omaa vuoroaan ennen
kuin voi taas toimia pelin kanssa vuorovaikutuksessa. Taman lisdaksi pelihahmojen ohjaaminen ta-
pahtuu usein erillisen kayttoliittyman kautta, jolloin pelaaja ei ole enaa suorassa vuorovaikutuk-

sessa pelihahmon kanssa. Pelaaja ei ohjaa hahmoa, vaan antaa sille kdaskyn tehda jotain.



2.2 Spatiaalinen simulaatio

Spatiaalinen simulaatio tarkoittaa pelin sisdlla simuloitua tilaa ja sen kanssa vuorovaikuttamista.
Simuloidun tilan tulee olla kirjaimellinen tila, jossa pelihahmo voi liikkua vapaasti (1 s. 4). Simu-
laatio on abstrakti, jos pelihahmon liikkkuminen on rajoitettu esimerkiksi ruudukolla liikkumiseen,
kuten vaikkapa shakissa. Simulaatio ei voi saavuttaa hyvaa pelituntumaa abstraktilla simulaatiolla,
silld pelaajan liikkkumista on rajoitettu tavalla, joka on peliymparistésta riippumaton, arbitraari-

nen.

Simulaatiolla tarkoitetaan sitd, ettd pelihahmo pystyy vuorovaikuttamaan tilan kanssa. Yksinker-
taisimmassa muodossaan se voi tarkoittaa, ettd pelihahmo t6rmaa tasossa oleviin seiniin ja latti-
aan. Naitd elementteja hyddyntden pelaaja kykenee paattelemaan pelihahmon naennaisen no-
peuden ja koon. Samalla tavalla kuin pelihahmon kyvyt pelin sisalla maarittelevat hahmoa, maa-
rittelee peliymparisté myos hahmoa (1 s. 4). Hahmo ei voi hypata seinia pitkin ilman seinien ole-
massaoloa, eika liukua makia alas ilman makia. Parhaimmillaan pelaaja pystyy jattdamaan peliym-
paristdon oman jalkensd, joka on havaittavissa kauan aikaa kyseisen tapahtuman jalkeen. Pelaaja

ymmartas, etta tila on fyysinen, permanentti ja etta se tunnistaa pelihahmon olemassaolon (2).

Pelaajan taytyy myos aktiivisesti itse havaita tilaa (1 s. 5). Jos pelaaja ei ole hallussa omasta ha-
vaitsemisestaan, esimerkiksi pelihahmon tai pelikameran liikuttamisesta, hyvaa pelituntumaa ei
voida saavuttaa, silld tilaa ei varsinaisesti simuloida. Peli vain toistaa valmiiksi maaritellyt tapah-
tumat lineaarisessa jarjestyksessa. Peli voi simuloida tilaa ja sen sisélla olevat peliobjektit voivat
vaikuttaa toisiinsa ja reagoida ymparistdonsa monimutkaisesti, mutta pelaaja ei koe sita suoraan

itse.

2.3 Viimeistely

Viimeistelya ovat kaikki efektit, jotka eivat suoranaisesti muuta pelimekaniikkoja tai vaikuta pelin
pelaamiseen mekaanisella tasolla (1 s. 5; 3). Tama tarkoittaa yksinkertaisuudessaan kaikkea gra-
fiikkaa, aaniefekteja, musiikkia jne. Sen sijaan viimeistely vaikuttaa siihen, miten pelaaja havaitsee

ruudulla tapahtuvaa toimintaa. Kuva 2 havainnollistaa viimeistelyn vaikutusta pelimaailmaan.



Kuva 2. OCDAn maailma ilman ylimaaraista viimeistelya verrattuna viimeisteltyyn maailmaan.

IIman viimeistelya pelaajan kasitys pelihahmosta olisi vdhemman vakuuttava. (1 s. 6). Pelaaja oh-
jaisi abstraktia peliobjektia ja pelaajan taytyisi oppia pelihahmon ohjaamisen sdaannot taysin
alusta alkaen. Kun tdahan objektiin aletaan lisdadamaan viimeistelya, aletaan saamaan ehedampi kuva
hahmosta. Jos lisdataan kuva, joka kuvaa humanoidia, voidaan olettaa pelihahmon olevan ihminen.
Kun kuvia vaihdetaan nopeaan tahtiin, ndhdaan, etta pelihahmo liikkuu vaikkapa juoksemalla. As-
keliin voidaan viela liittaa pelihahmon juostessa daniefekti, joka vaikuttaisi pelihahmon askelien
painon tuntuun (4). Viimeistelyefektien avulla pelaaja voi tehda olettamuksen siitd, minkalaiselta
pelihahmon ohjaaminen tulee tuntumaan ennen kuin on koskenutkaan peliin. Jatkamalla viimeis-
telyn paallekasaamista saadaan yha selkedmpi kuva tadsta objektista ja miten se kayttaytyy ja rea-
goi sen ymparilla olevaan maailman kanssa. Nama efektit eivat ole tarpeellisia pelin toimimiselle,
mutta ne ovat kriittisia sille, miten pelaaja havainnoi pelin toimimista ja minkalaisen tuntuman

hén saa pelista.

Kun pelihahmo juoksee, viimeistely maarittaa, milla tavalla hahmo juoksee. Jos hahmon animaa-
tio on hidas ja kompeld, saadaan vastaavanlainen kuvan hahmosta. Jos taas animaatio on nopeaa
ja sulavaa, hahmo vaikuttaa paljon ketterammalta. Samalla tavalla daniefektit kuvaavat hahmon
liiketta. Keveat sipsuttelevat daniefektit antavat erilaisen kuvan kuin jareat ja lujat tomahdykset.
Viimeistelyn lisdédminen voi mullistaa pelihahmon tuntuman tdysin muuttamatta pelin toimintaa

millaan tavalla.



3 Pelituntuman metriikat

Vaikka pelituntumaa ei voidakaan suoranaisesti mitata, voidaan tarkastella, mitka eri asiat vaikut-
tavat edella mainittuihin pelituntuman kategorioihin. Jos pelituntumaa ei jaeta mitattaviin osiin,
taytyisi hyva pelituntuma rakentaa alusta alkaen jokaisessa peliprojektissa, tai hyodyntaa aikai-

semmassa projektissa saavutettua pelituntumaa.

Pelituntuman metriikoita hyddyksi kdyttaen voimme tarkastella olemassa olevien pelien pelitun-
tumaa ja oppia, miten eri osat niissa avustavat hyvan pelituntuman luomista (1 s. 81). Tarkastelun
jalkeen voidaan opittua hyddyntaa saman metriikan kautta toiseen projektiin ilman, etta pelitun-

tuman rakentaminen alkaisi taysin nollasta.

3.1 Syote ja vaste

Syote tarkoittaa pelaajan sy6ttdmia komentoja pelille seka pelaajan kayttdmaa fyysista ohjainta,
miten nappulat vastustavat pelaajan sormen painallusta ja minkalaisen tuntuman ne antavat pe-
laajalle. Ohjaimen paino ja sen rakentamiseen kdytetyt materiaalit vaikuttavat myds sen tuntu-
maan. Pelaaminen perinteiselld konsoliohjaimella tuntuu taysin erilaiselta kuin saman pelin pe-

laaminen puhelimen kosketusnaytolla johtuen edelld mainituista muuttujista. (4; 5)

Pelille annettua syotettd voidaan mitata ja tallentaa, mika tekee syotteesta hyvin konkreettisen
metriikan. Tallennettua syotetta ja videokuvaa pelin pelaamisesta voidaan tarkastella samaan ai-
kaan, jolloin voidaan helposti ndhda, mitd nappuloita pelaaja painoi milldkin hetkella (6). Tarkas-
tellessa voidaan havaita tietynkaltainen sy6te, joka voi olla vaikkapa hyvin hankala pelaajalle tuot-

taa luotettavasti.

Erilaiset ohjaimet antavat erilaisia mahdollisuuksia syotteelle. Tavallinen ohjaimen nappula sisal-
taa vain kaksi tilaa, pohjaan painettu ja ylhaalla oleva. Ohjaussauva taas sisaltda miljoonia mah-
dollisia syotteita, kun sen horisontaalista ja vertikaalia sijaintia kdytetdan yhdessa. Ohjaussauvan
molempien akselien arvo vaihtelee sulavasti arvojen 1 ja -1 valilla. Kaikkien painikkeiden yhdis-
telmad muodostaa ohjaimen mahdollisien syotteiden syvyyden (1 s. 87). Hyvaa pelituntumaa on
hankala saavuttaa, mikali ohjain ei mahdollista tarpeeksi syvallista syotetta pelille. Ohjain, jossa
on vain yksi nappula, vaikeuttaisi ensimmaisen persoonan raiskintapelin pelaamista. Kuva 3 ku-

vastaa mahdollista pelaajan syotelaitetta.



Kuva 3. Donkey Kong Jungle Beat -pelin mukana tuleva peliohjain muuttaa kyseisen pelin tuntu-

maa huimasti pakottamalla pelaajan lydmaan bongorumpuja ohjatakseen pelihahmoa. (7)

Muuttamalla nappuloita, joita painamalla pelihahmo suorittaa verbeja, sydtteen tuntuma vaih-
tuu. Erilaiset nappainyhdistelmat samalla ohjaimella voivat tuntua hyvinkin erilaiselta. Sen sijaan,
ettd jokaisella pelihahmon verbille olisi oma nappulansa ohjaimessa, voidaan kaikki verbit toteut-
taa samalla nappulalla, mutta vaatia, ettd pelaaja painaa samaan aikaan eri suuntiin ohjaussau-
valla suorittaakseen eri verbeja. Tallaisia ndppdinyhdistelmia suunnitellessa tulisi ottaa huomioon
ihmisille luontaiset kdden sijainnit. Jos jokin pelihahmon verbi vaatii kolmen eri nappulan paina-
mista samaan aikaan, nappulat voidaan hajauttaa molemmille kasille, sen sijaan, ettd pelaajan
tulisi painaa saman kdden sormilla kaikkia nappuloita. Jos pelihahmon verbi vaatii monen nappu-
lan painamista nopeasti putkeen, nappuloiden tulisi olla peliohjaimessa paikoissa ja jarjestyk-

sessa, joka on fyysisesti miellyttava suorittaa. (5)

Vaste madrittelee, miten peli prosessoi pelaajan syotetta ja ndyttaa sen ruudulla. Peli voi muun-
taa hyvinkin yksinkertaisen syotteen, kuten nappulan pohjaan painalluksen, monimutkaiseksi liik-
keeksi peliruudulla (1 s. 89). Jos peli ei prosessoisi syotetta ollenkaan, pelihahmon verbit olisivat
hyvin rajoittuneita. Pelihahmon liikuttaminen nappulaa painamalla liikuttaisi pelihahmoa aina yh-
den koordinaatin verran yhden kehyksen aikana, silla nappulan painaminen lahettaa pelille arvon
yksi. Mikali peli prosessoi syotettd, voi pelihahmo nappulaa painaessa hitaasti kiihdyttaa tiettyyn
vauhtiin ja lopulta saavuttaa ja pitda maksiminopeutensa. Nappulasta irti paastettdessa peli-

hahmo voisi hitaasti liukua, kunnes se lopulta pysadhtyy. Talla tavoin peli muuttaa yksinkertaisesta



syotteesta monimutkaisen vasteen pelaajalle. Pelaajan syotteen syvyydesta ja vasteen monimut-

kaisuudesta saamme kuvan pelin herkkyydesta syotteelle (1 s. 135).

Voidaan myos tarkastella, millaisen vasteen sytte saa aikaan. Syote voi vaikuttaa pelihahmoon
suoraan painalluksen tapahtuessa tai se voi muuttaa jotain globaalia muuttujaa pelin sisalla, ku-
ten painovoimaa, niin kauan kuin nappulaa pidetadn pohjassa. Samoin syote voi vaikkapa kdaantaa
jonkin muuttujan paalaelleen pelin sisalla painalluksen hetkelld, mutta kddantaa sen takaisin, kun

nappulasta paastetaan irti.

Vaste ei myoskaadn ole staattinen asia, vaan sitdkin voidaan muuttaa pelin sisallda dynaamisesti.
Esimerkiksi pelihahmo, joka kykenee juoksemaan ja hyppimaan voisi moduloida vastettaan, mi-
kali se astuisi pelimaailmassa toiselle planeetalle, jossa painovoima ja ilmasto olisivat erilaisia.
Pelihahmo tekee edelleen tdysin samoja asioita, mutta vasteen muuttaminen kontekstin perus-

teella muuttaa pelihahmon tuntumaa (1 s. 133). Kuva 4 havainnollistaa, miten konteksti voi muut-

taa vastetta.

Kuva 4. Pelissa Chucksaw pelaajan syotteen vaste muuttuu taysin sahan ollessa tarpeeksi lahella

pelihahmoa. Pelaaja voi samalla painikkeella seka napata sahan ettd heittda sen.

3.2  Konteksti

Konteksti kasittaa simuloidun tilan ja sen vaikutuksen pelihahmoon ja pelaajaan. Peliympariston

koko suhteessa pelihahmon nopeuteen ja ketteryyteen muodostavat tilan ylimalkaisen tunnun,



kun taas tapa, jolla pelihahmo voi olla vuorovaikutuksessa tilan kanssa muokkaa tata tunnetta
syvéllisemmin. (1 s. 92) Mikali pelihahmo ei reagoisi tilaan millaan tavalla, tilasta tulisi kuitenkin
suurimmaksi osaksi merkitykseton pelaajalle. Tilan viimeistely voisi edelleen vahvistaa jotain tiet-
tya tunnetta, mutta pelihahmon kyvyt olisivat merkityksettomisa, silla tila ei vaadi niiden hyodyn-
tamista. Ei ole valia, jos pelihahmo voi hypata, jos ympardiva tila on tdysin tasainen. Pelihahmon
kyvyille ei ole kontekstia. Kun peliymparisto pakottaa pelihahmoa hyédyntamaan kykyjaan, tilan

konteksti syntyy (8).

Mikali peliymparisté on hyvin laaja, jossa pelihahmo voi liikkua vapaasti ilman suurempia esteits,
tila tuntuu rennolta ja pelaajan on helpompi tutkia aluetta. Pelihahmon liikenopeudesta riippuen
tilan tuntu voi vaihdella viela tasta. Jos pelihahmo on hidas, mutta ketter3, tilassa liikkkuminen on
edelleen helppoa, mutta paikasta toiseen liikkumisessa kestdd enemman aikaa. Tila tuntuu suu-
remmalta ja pelaajan huomio siirtyy pelihahmosta sitd ymparoivaan tilaan pelihahmon liikkuessa
esteesta toiselle. Jos pelihahmo kiitdisi suurella nopeudella lentaen tilan lapi, tilan tuntu ei olisi
valttamatta enaa yhta laaja, silla pelihahmolla ei kesta yhta kauan sen lapi kulkemisessa. Samoin
tilan avoimet esteet saattavat muuttuvat yha helpommiksi, mutta pelihahmo paasee esteesta
toiselle myds nopeammin. Koska pelaaja kohtaa haasteita useammin, tilan tuntu muuttuu vaaral-
lisemmaksi. Jos pelihahmon nopeus pidettaisiin samana, mutta tilasta tehtaisiin ahtaampi, peli-
hahmo saattaisi alkaa tuntumaan kémpelolta. Suuren nopeudensa takia pelihahmo térmailisi sei-
niin lilkkkuessaan ympari ahdasta tilaa. Kuva 5 visualisoi kuinka peliympariston skaala vaikuttaa

tilan tuntumaan.
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Kuva 5. Pelihahmon koko verrattuna kuvattuun pelimaailman skaalaan vaikuttaa tilan tuntuun.

Kuvat peleistd GRIS ja Celeste.

Pelaajan interaktion laatu tilan kanssa vaikuttaa myos tilan tuntumaan (1 s. 148). Tasohyppelype-
lissa jos pelihahmo kuolee seinddn osuessaan, tila tuntuu hyvin vaaralliselta. Mikali pelihahmo
yksinkertaisesti pysahtyy, kun se koskee seindd, sama tila muuttuu vahemman vaarallisen tun-
tuiseksi. Jos epdaonnistumisella on pelaajalle suuria seurauksia, helpotkin haasteet muuttavat tilaa
paljon vaarallisemmaksi. Vaarallisen ja turvallisen tilan maaran suhde tasossa maarittelee, milta
se tuntuu. Jos pitkdssa tasossa on vain pari turvallista paikkaa, jossa pelaaja voi huoahtaa ja saada
tarkistuspisteen edistymiselleen ja joihin pdasee vain vaarallista tilaa ylittamalla, tila tuntuu uh-
kaavalta pelaajalle. Turvallisen tilan maaraa lisaamalla pelaaja voi rentoutua ja liikkua tilassa va-

paammin. Tila tuntuu kutsuvammalta.

3.3 Metafora ja viimeistely

Metafora maarittelee, miten asioita esitetdan pelissa. Jos esine pelissa nayttaa ulkopuolisesti vi-
vulta, sen pitdisi pelaajan nakékulmasta myos toimia vipuna, eli pelihahmon pitaisi pystya kaan-
tamaan sita jollain tavalla. Pelaaja havaitsee peliobjektin sen vasteen, kontekstin ja viimeistelyn
avulla ja tuo mukanaan omat odotuksensa esineen toiminnallisuudesta, joka perustuu pelaajan
aikaisempiin kokemuksiin. Pelaajan odotukset eivat siis aina tasmaa todellisuutta, vaan heidan
omaa ymmarrystadn peliobjektin toiminnasta, mikali peliobjekti on oikeaan maailmaan perus-

tuva. (1 s. 97; 9) Yhdessd ne muodostavat mielikuvan peliobjektista, jonka pitdisi tdsméatad sen
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toiminnallisuutta. Mikali metafora ei vastaa peliobjektin toiminnallisuutta pelissa, rikkoo se koko-
naiskuvan esineesta (10). Pelaajan odotus objektin toiminnallisuudesta ei olekaan en&a yhta 13-

hella sen oikeaa kayttaytymista ja peliobjektin tuntuma karsii.

Pelin graafinen ulkoasu vaikuttaa hyvin paljon pelaajan odotuksiin pelistda. Mita realistisemmalta
peli ndyttaa, sitd enemman pelaaja odottaa esineiden kayttaytyvan kuten oikeassa elamassa. Tal-
|6in vasteen ja kontekstin taytyy myos vastata oikeaa elamaa hyvin tarkasti, jotta saataisiin oike-
anlainen tuntuma. Jos taas pelin grafiikat ovat enemman abstrakteja, pelaajalla ei ole yhta tarkkaa
odotusta pelin toiminnallisuudesta. Esineen muotokieli ja vari maarittavat peliobjektin ylimalkai-
sen tunteen ja mahdollisen suhteen pelaajaan, mutta tarkempia havaintoja on hankala tehda
(11). Talloin vasteen, kontekstin ja viimeistelyn ei tarvitsekaan vastata esineen toiminnallisuutta
yhta tarkasti, jotta ehed metafora sailyisi. Samalla tavalla, jos peligrafiikka esittdd olemassa olevia
asioita, mutta hyvin tyylitellysti, eivat pelaajan odotukset niiden toiminnallisuudesta ole yhta tar-
kat. (1 s. 171) Auton liikkuminen oikeassa maailmassa on hyvin erilaista kuin auton kayttaytymi-

nen piirretyssa. Kuvassa 6 saha Chucksawista.

Kuva 6. Saha on kuvattu hyvin yksinkertaisena ilman ylimaaraisia yksityiskohtia jattden sen olete-

tun toimintatavan epamaaraiseksi ensisilmayksella. Sahan representaatio on ikoninen, ei realisti-

nen.

Viimeistely vahvistaa pelaajan kasitysta pelielementtien fyysisesta luonteesta. Viimeistelyefektin
eri osat sallivat pelaajan muodostaa erilaisia havaintoja peliobjektista (1 s. 151; 12). Esine, joka

varisee paikallaan, vaikuttaa silta, etta se voisi lennahtdaa muualle hetkena mina hyvansa, kun taas
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taysin paikallaan oleva esine vaikuttaa passiiviselta. Jos metafora kertoo pelaajalle, mita peliob-

jekti voisi tehda, viimeistely kertoo, miten peliobjekti tekee kyseisen asian.

Viimeistely tulee usein ilmi pelaajalle viimeistaan peliobjektin ollessa vuorovaikutuksessa toisen
peliobjektin kanssa. Esimerkiksi pelihahmon koskiessa peliobjektia se katoaa. Viimeistelyefektien
avulla maaritelladn, mita peliobjektille implikoidaan tapahtuvan. Lennattamalla verta ymparis-
toon ja soittamalla huudahdusdanen on pelaajalle selvaa, etta koskettu peliobjekti kuoli. Jos taas
soitetaan mystinen daniefekti ja objekti katoaa hiljalleen nauraen jattaen usvaa jalkeensd, on ob-
jektin katoamisella taysin eri merkitys. Kuvassa 7 esimerkki Chucksawin pelihahmon viimeistely-

efektista.

Kuva 7. Pelihahmon sybksyessa sahaan tormayksesta lentelee kipindita osoittaen pelihahmon

seka sahan olevan tehty kovasta materiaalista.

Kun kaikki viimeistelyefektit, grafiikka ja dani, yhdistetddan samaan esineeseen, pelaaja muodos-
taa naista efekteistd yhtendisen kuvan esineestd. Tata mielikuvaa kayttden pelaaja voi yrittaa paa-
telld vaikkapa esineen mahdollista painoa ja tekstuuria sen ollessa vuorovaikutuksessa ymparis-
tonséa kanssa. (1 s. 155) Vaikka viimeistelyefektit ovat tarkeita pelihahmon verbien tuntumaan, on
tarkeda, etta efekteja lisattaessa kaikki efektit vahvistavat samanlaista metaforaa (10; 12; 13).
Viimeistely ei kuitenkaan pyri antamaan tarkkoja, mitattavia ominaisuuksia peliobjektista, vaan
ylimalkaisia tunteita niiden attribuuteista. Varsinkin kahden peliobjektin ollessa vuorovaikutuk-
sessa, viimeistelyn suurin vaikutelma tulee peliobjektien erilaisista viimeistelyefekteist3, silla pe-
laaja saa vertauspisteen viimeistelysta. Pelaaja ei voi esimerkiksi sanoa objektien tarkkaa painoa,

mutta osaa sanoa kumpi on painavampi.
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3.4 Saannot

Pelin sdannot ovat kdytanndssa vain abstrakteja muuttujia, joilla on suhteita toisiin muuttujiin.
Yhdessa ne muodostavat pelin saannét. Yksinkertainen esimerkki saantéjen vaikutuksesta peli-
tuntumaan on vihollisten tekeman vahingon maara pelihahmoon. Jos vihollinen tekee pelaajaan
esimerkiksi yhden elamapisteen verran vahinkoa ja pelaajalla on sata elamépistetta, on vihollinen
verrattain vaaraton pelaajalle. Jos tatd muuttujaa, vahingon maaraa, nostetaan kymmeneen, vi-
hollisen tuntuma pelin sisdlla muuttuu taysin. Vihollisesta on tullut paljon vaarallisempi pelaajalle.

Samalla kaikki peliymparistot, jotka sisaltavat tata vihollistyyppia, tuntuvat vaarallisemmilta.

Saantoja voidaan ajatella pelimekaniikkoina. Mitd enemman yhteyksida muuttujilla on toisiinsa,
sitd monimutkaisempia pelin mekaniikoista ja niista muodostuvista systeemeistd muodostuu. Jos
edelld mainittuun esimerkkiin lisatdan mekaniikka, jolla pelihahmo voi saada takaisin menetettyja
elamapisteitd, tdma muuttaa jalleen kerran vihollisen tuntua pelaajalle. Mita korkeammalla ta-
solla mekaniikka toimii, sitd laajemmin se vaikuttaa pelin tuntumaan. Elamapisteiden takaisin saa-

misen mekaniikka vaikuttaisi kaikkeen pelissa tapahtuvan taistelun tuntumaan. (1 s. 180)

Samalla tavalla pelissa oleva kolikko voi yksindan olla hyddytdn. Se ei vaikuta mitenkaan pelin
muihin muuttujiin. Jos kolikot kytketdan johonkin muuhun muuttujaan, joka hyodyttaa pelaajaa,
tama kytkos antaa kolikoille arvoa. Yhtdkkia pelaaja haluaakin kerata kolikoita. Kun kolikoille on
annettu merkitys pelissd, se muuttaa monen muun asian tuntumaa. Tietyt tasot pelissa voivat
muuttua paljon vaikeammiksi, jos pelaaja haluaa kerata kaikki tasossa olevat kolikot, mutta koli-

kot ovat paikoissa, joihin pelihahmon on vaikea paasta.

Jos kolikoihin kytketty muuttuja on resurssi, joka antaa pelaajan edeta pelissd eteenpain, muo-
dostavat pelin sdannot yhdessa puitteet pitkdjanteiselle motivaatiolle (1 s. 99). Pelaajan tavoit-
teena on pelata peli lapi. Jotta pelaaja voi pelata pelin lapi, taytyy hdnen edeta pelissa, jota varten
hédnen tarvitsee saada resurssia, joka mahdollistaa sen. Jotta pelaaja saisi naita resursseja, taytyy
hanen kerata kolikoita. Muutaman muuttujan ja niiden valisten yhteyksien avulla voidaan siis
luoda pelaajalle jatkuva motivaatio pelaamiseen, parantaen pelituntumaa saamalla pelaajan toi-
minnat tuntumaan tekemisen arvoisilta. Pelaajan lyhyen aikavalin motivaatio yhdistyy saumatto-
masti pitkdaikaiseen motivaatioon. Jos pitkdaikainen motivaatio on pelaajan sisdinen motivaatio,
eika pelin antama ulkoinen, arbitraarinen rajoite, kuten aikaraja, on se mielenkiintoisempi pelaa-
jalle. Kun pelaajan tavoite on sidottu pelimekaniikkoihin, sddannét ovat mukana luomassa moti-

vaatiota muillakin tavoilla kuin vain rajoittamassa pelaajan etenemista pelissa (13).
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3.5 Yhtenaisyys

Jotta peli saavuttaisi hyvan pelituntuman, on tarkeaa, etta kaikki edella mainitut osat sopivat yh-
teen taydellisesti (1 s. 307). Pelkdstdan yksi pelin aspekti, joka erottuu joukosta voi pilata pelitun-
tuman. Viimeistelyn ja vasteen tulisi vahvistaa koherenttia metaforaa pelihahmosta ja -maail-
masta. Taman lisaksi pelin kontekstin ja sdantojen, eli ympariston ja mekaniikkojen, tulisi luotsata
pelaajaa pelaamaan kaikkein hauskimmalla mahdollisella tavalla. Tama tarkoittaa kaikkien peli-
hahmon kykyjen kdyttamista ja muiden pelimekaniikkojen hyédyntamista pelatessa. Pelin tulisi
olla suunniteltu pelaajan kdyttdamaa ohjauslaitetta mielessa pitaen. Jos pelia ollaan tekemassa PC-
alustalle, tulisi sen tuntua mahdollisimman hyvalta sekd ohjaimella ettd nappaimistolla ja hiirella

pelattaessa.

Suuret ja ndyttavat visuaaliset efektit eivat sopisi helposti peliin, jossa pelaaja tutkisi pienta saarta
omalla rauhallisella tahdillaan. Mikali pelin tarkoitus olisi vahvistaa tallaista rauhallisuuden tun-
netta ja etsinndn halua, peli ei voisi myodskaan olla kovin mekaanisesti vaikea pelata, etteivat me-
kaniikat estdisi pelaajaa tutkimasta ymparist6aan. Vertaamalla pelituntuman metriikoita pelin
toivottuun tunteeseen voidaan havaita ja ryhtya korjaamaan pelin aspekteja, jotka eivat sovi yh-

tendisesti samaan teemaan.
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4 Juissin maarittely

Juissilla tarkoitetaan mita tahansa efektia pelissa, joka antaa ylimaardista palautetta pelaajan
syotteeseen, jonkin peliobjektin tilan muuttumiseen tai uuden peliobjektin syntymiseen (13).
Juissi on yleensa havaittavissa pelissa lyhyina efekteind, jotka katoavat yhta nopeasti kuin ilmes-

tyivatkin, kestden usein vain muutamia kehyksid, sen sijaan etta olisivat jatkuvasti havaittavissa.

Juissi on pelin tapa varmistaa, etta pelaaja tietda pelin vastaanottaneen pelaajan syotteen tai jon-
kin asian tapahtuneen pelimaailmassa (4). Se tekee itse sydtteen antamisesta mahdollisimman
tyydyttavaa pelaajalle ja on parhaimmillaan, kun se yhdistdda monta erilaista viimeistelyefekteja
tuottamaan yhtenaisen kuvan pelaajan syotteesta tai sen tuloksesta (3). Juissi ei kuitenkaan ra-
joitu pelkastaan viimeistelyefekteihin, vaan voi myos vaikuttaa varsinaisiin pelimekaniikkoihin.
Esimerkiksi pelin pysdayttdminen muutaman kehyksen ajaksi lyénnin tapahtuessa voi antaa pelaa-
jalle ylimaaraista miettimisaikaa taistelun aikana (2; 14). Tallaista efektia ei yleisesti mielleta pe-
limekaniikkana, silla sen vaikutus pelin pelaamiseen on vahdinen, joten se voidaan luokitella pa-
remman puutteessa juissin alle. Pelin pysayttamista kdytetdan useimmiten pelissa tapahtuvan is-

kun osuman korostamiseksi. (12; 15) Laajempi kuva juissin kasaamisesta saadaan, kun tarkastel-

laan kuvaa 8.

Kuva 8. Esimerkki juissista pelissd Hollow Knight pelihahmon lyddessa vihollista. (14)

Kuvassa pelaajan syotteen seurauksena pelihahmo hydkkda. Hyokkaamisen merkiksi pelihah-
molle on animoitu erillinen hyokkaysanimaatio. Kun pelihahmon hyokkdys osuu viholliseen,

voimme alkaa luettelemaan eri efekteja.
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Puhtaasti viimeistelyefekteina toimivat:

e Miekan iskun mukainen pitka ja kaareva viiva, joka vahvistaa miekan iskun liikerataa.

e Vihollisen kohdalle sijoittuvat viivat rastin muodossa, jotka liikkuvat vihollisesta ulospain.

e Oranssi, rdjahtava pilvi, joka katoaa ilmaan.

e Oranssit pisarat, jotka lentavat vihollisesta ulos ja putoavat maahan.

e Oranssi, valahtava hehku vihollisen ymparilla.

e Vihollinen valdhtaa oranssina.

e Vihollisen animaatio lennattaa vihollisen ruumista taaksepain ilmassa.

e Miekan lydnnin daniefekti.

e Miekan viholliseen osumisen daniefekti.

e Vihollisen kuolemisen daniefekti.

Taman lisdksi muutama efekti vaikuttaa hieman myos itse peliin, mutta eivat ole mekaniikoita:

e Vihollinen ripottelee valuuttaa ilmaan.

e  Peli pysdahtyy muutaman kehyksen ajaksi.

e Kamera tarisee.

Peli yhdistaa siis yhteen pelaajan syotteeseen, napin painallukseen, jopa 13 erilaista efektia, jotka
yhdessa luovat mahdollisimman tyydyttavan kuvan pelihahmon lyénnista vihollista kohti. Juis-
siefektit ovat ikdan kuin hyvin dramatisoituja, darimmaisia versioita asioista, jotka voisivat tapah-
tua oikeassa elamassa (9). Kaiken tdman tavoitteena on saada pelaajalle mahdollisimman selkea
audiovisuaalinen palaute hdnen syotteestaan ja sen vaikutuksesta pelimaailmaan (12). Pelihahmo
hyokkaa syotteen suorana seurauksena, jonka pelaaja voi havaita pelihahmon hyokkaysanimaa-
tiosta ja siihen liitetyista efekteistd. Taman jalkeen pelaaja voi tuntea osuvansa viholliseen, kun
myo0s viholliseen liitetdan efekteja. Efektien perusteella pelaaja tietdda myos, etta vihollinen on
kuollut, silla se lensi ilmaan ja tiputti valuuttaa. Pelaaja saa siis vahvistetun palautteen pelilta,

ettd syote on vastaanotettu, sitten pelaaja saa palautetta siita, osuiko pelihahmo iskullaan vai ei.
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Viimeiseksi viimeistelyefektit kertovat pelihahmon iskun laadusta, sen vaikutuksesta pelimaail-

maan, miten vihollinen reagoi iskuun.

Koska kyseinen esimerkkipeli ei pyri realistiseen grafiikkaan, ndma efektit sopivat peliin, vaikka
ne ovatkin hyvin liioiteltuja. Efektit on tehty yhtendisesti samanlaisella piirretylla tyylilla kuin pelin
muutkin toiminnalliset grafiikat. Juuri tdma tyylittely vahvistaa pelin omaa metaforaa, hahmon ja

vihollisten fyysistd luonnetta ja mahdollista kayttaytymista.

Joissakin tapauksissa on hankala eritelld, onko jokin asia valttamatta juissia vai ei. Aikaisemmassa
esimerkissa voitaisiin vaittaa vihollisesta putoavan valuutan lentdaminen olevan pelimekaniikka,
silla pelihahmo joutuu tdman seurauksena kerddmaan valuutan suuremmalta alueelta vihollisen

kuoltua.

Kun juissia tarkastellaan pelituntuman metriikoiden kautta, voidaan sanoa juissin olevan melkein
eksklusiivisesti viimeistelyd. Tama viimeistely vaikuttaa pelin metaforaan hyvin paljon. liIman naita
efekteja ei voida sanoa mitaan pelihahmon hyokkayksen laadusta tai siita, miten vihollinen reagoi
hyokkaykseen. llman naita efekteja ei olisi ollenkaan selvda, onko hahmo edes hydkkadamassa tai
osuuko lyonti ollenkaan viholliseen. Pelaaja ei voi siis silloin tehda oletusta syotteensa vaikutuk-
sesta syotteen jalkeen. Jos edellda mainittu tilanne riisuttaisiin kaikesta viimeistelysta, lopputulok-
sena pelaaja voisi havainnoida vain kaksi abstraktia peliobjektia, joista toinen katoaa dkkinaisesti

ilman mitaan ndennéista interaktiota.



18

5  Oljyn maarittely

Oljya kasitteend voidaan tarkastella juissin kautta. Kun juissi keskittyy asioiden korostamiseen ja
palautteen antamiseen, 6ljyn tehtdvi on olla mahdollisimman huomaamaton pelaajalle (16). Ol-
jyn tehtdava on minimoida pelaajan kokema vaiva tai turhautuminen pelaajan pyrkiessa paamaa-
raansa pelissd (17). Oljyn implementointi vaihtelee erittdin paljon myds pelityypin mukaan. Toi-
mintapeleissa oljya kdytetddn usein pelaajan syotteiden yksinkertaistamiseen tai mekaniikkojen

parempaan esittamiseen, kun taas strategiapeleissa voidaan 6ljyta kayttoliittyman virtausta.

Jotta pelia voidaan oljyta, taytyy ensin maaritelld, mita pelaajan taytyy osata kyseisessa pelissa,
minkalaisia taitoja peli yrittaa pelaajalle opettaa. Kun tdma on selvitetty, voidaan seuraavaksi ky-
sya, minka osan pelista tulisi olla haastava pelaajalle. Yleisimmin pelaajalle opetettava taito tai
pelaajan tavoite on laajemmassa kontekstissa, kuten resurssien hallinta tai vihollisten vaistelemi-
nen ja tason loppuun paasy. Jos pelissa on monta eri systeemia, on tiedettdava missa systeemissa
pelin syvin tarkoitus on. Jos pelissa on seka tasohyppelya etta taistelua, toinen systeemi vaista-
matta tukee toista. Jos taistelu on vaikeaa pelissa ja pelaaja viettda eniten aikaa sita tehdesss,
tasohyppelyelementtien tulisi olla pelaajalle helpompaa, ikdan kuin taytetta taistelujen valissa.

(18)

Pelin pddmekaniikkaa voidaan 6ljyta luontevammaksi ja mekaanisesti helpommaksi, jotta sen jat-
kuva tekeminen olisi miellyttdvimpaa pelaajalle. Oljylla yritetdan poistaa ylimaaraiiset askeleet
pelaajan ja mekaniikan vililta, jotta pelaaja voi hyodyntaa ja olla vuorovaikutuksessa mekaniikan
kanssa mahdollisimman vaivattomasti. Mekaniikan alkuperdinen haaste ja kompleksisuus yrite-
taan kuitenkin pitda ennallaan, se vain esitetaan pelaajalle mahdollisimman intuitiivisella tavalla.
Réiskintdpelissda ammuntaa voitaisiin oljytd tekemalla kriittisistd osumista helpompia suorittaa.
Peli voi nakymattomasti nykaista pelihahmon ampumia luoteja vihollisten paita kohti. Tuloksena
pelaaja voi ampua vihollisen kriittisestd pisteestd hiukan ohi, mutta peli korjaa tdman virheen
muuttamalla luodin lentorataa hieman. Toimintapelissa peli voi automaattisesti kadantaa pelihah-
mon hyokkayksen lahella olevaa vihollista kohti (19). Taktisessa pelissa 6ljyaminen voisi tarkoittaa
yksikdiden siirtamiseen vaadittujen syotteiden maaran minimoimista. Pelaaja saa haluamansa

vasteen tapahtumaan pienemmalld maaralla vaivaa ja pelin tahti soljuu nopeammin.
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Paamekaniikkaa tukevia mekaniikkoja voidaan 6ljyta rankemmin. Koska kyseessa on tukeva ele-
mentti, pelaaja tulee yleensa kohtaamaan mekaniikkaa taukona paamekaniikasta. Taman meka-
niikan kanssa vuorovaikuttamisen tulisi siis olla pelaajalle rentouttavaa vaihtelua. Tassa konteks-
tissa Oljyaminen voi tarkoittaa mekaniikan suoraa virtaviivaistamista, yksinkertaistamista. Ylimaa-
rdainen kompleksisuus poistetaan yksinkertaisemman suorittamisen tielta. Esimerkiksi kolmannen
persoonan rdiskintapeleissa raiskintaa tuetaan usein tasohyppelylla. Tasohyppelysta riisutaan hy-
vin paljon oleellisia mekaniikkoja, kuten jopa itse hyppely. Manuaalisen hyppaamisen sijaan peli-
hahmo hyppaa automaattisesti ennalta maarattyyn kohteeseen, kun pelihahmo ldhestyy maan
tai lattian reunaa. Tasohyppely on vain keino pdasta toiseen paikkaan, jossa suorittaa raiskintaa

tai tapa, jolla tutkia ymparistda. Kuva 9 osoittaa yhta keinoa 6ljyta tasohyppelypelia.

Kuva 9. Syotepuskurin hyédyntaminen hypatessa tason reunalta.

Vaikka pelihahmo on jo juossut pois tason paalta, pystyy han hyppdaamaan silti. Tama ei ole mil-
|aan tavalla realistista, mutta se tekee pelaajan elamasta paljon helpompaa antamalla pelaajalle
pienen virhemarginaalin hypyn syotetta antaessa. Jos pelaaja painaisi hyppdysnappulaa muuta-
man kehyksen verran lilan myohaan, eika pystyisi hyppdaamaan, se tuntuisi pelaajasta hyvin epa-
reilulta. Pelaajan silmissa han teki kaiken taydellisesti, silla han ei pysty havaitsemaan nain pienta
ajallista eroa. (20) Pelaajan tarkoitus oli ilmiselvasti hypata. Ellei pelin tarkoitus ole tehda jokai-
sesta hypysta mahdollisimman haastavia, pelituntuma karsii tallaisista hetkista. Pelaajaa voidaan
kuitenkin auttaa sallimalla hanen hypata hetken aikaa, kun han on jo alkanut putoamaan tasolta.

Tekemalla pieni puskuri, jonka sisdlla pelaajan sallitaan epdonnistua, saavutetaan parempi peli-
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tuntuma (21; 19). Haasteen ei tulisi olla itse syotteen tekemisessa ja hyppypainikkeen painami-
sessa, vaan hahmon paikoittamisessa oikein hyppya varten ja hahmon hallitseminen ilmassa hy-

pyn jalkeen. Pelaaja ajattelee hahmon ohjaamista, ei syotteen antamista. (5)

Oljyamisen tavoitteena on siis minimoida kitka pelaajan sydtteen, tavoitteen ja pelin antaman
vasteen valilla ilman pelin haasteen poistamista. Pelin 6ljyaminen tekee pelista anteeksiantavam-

man pelaajan virheita kohtaan, eika vaadi jatkuvaa taydellisyytta.

Kun peli on hyvin 6ljytty, se tunnistaa pelaajan syotteen mahdollisimman luotettavasti, pelihah-
mon ohjaamisesta tulee johdonmukaista ja tarkoituksellista. Pelin antama vaste pelaajan syot-
teelle ei valttamatta tdsmaa itse sydtteeseen, mutta tdsmaa pelaajan syotteen tarkoitettuun tu-
lokseen. Peli yrittaa ikdan kuin arvata jokaisen pelaajan syotteen halutun lopputuloksen ja auttaa
saavuttamaan se, sen sijaan, ettd se noudattelisi syotetts tiydellisesti (19; 22). Oljydminen voi-

daan siis toteuttaa muokkaamalla vastetta.

Tallainen pelin 6ljyaminen vaistamatta vaikuttaa myos pelin kontekstiin. Jos pelaajan liikkumista
helpotetaan 6ljyamalla, ymparoiva tila muuttuu helpommaksi, mika vaikuttaa sen tuntuun pelaa-
jan nakokulmasta. Hypyt, jotka olivat ennen 6ljyamista hyvin tarkkoja ja anteeksiantamattomia
ovatkin muuttuneet hypyiksi, jotka pelaaja voi toteuttaa suurella varmuudella lopputuloksesta.
Mikali pelin tavoite ei ole tehda jokaista pelaajan tekemaa hyppya vaikeaksi, pelituntuma para-

nee.

Pelin sadnn6t muuttuvat Oljydmisen tuloksena myo6s vaihtelevammiksi. Yhtakkia pelin yleinen
sdanto tai mekaniikka, ”Pelaajan tulee seisoa maassa hypéatakseen”, ei padekaan jokaisessa tilan-
teessa. Oljyamisen tuloksena pelihahmoa koskevat sddnnét alkavat suosimaan pelaajaa sen si-

jaan, etta olisivat taysin staattisia. (20)
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6  Tasohyppelypeli

OCDA on tasohyppelypeli, jossa pelihahmo pystyy hyppadamisen ja juoksemisen lisaksi kaytta-
maan hyddykseen tasoihin sijoitettuja syoksyalueita. Alueiden sisalla pelihahmo voi syoksya joko
alueen keskipistetta kohti tai siitd poispdin. Pelin tavoitteena on yksinkertaisesti edeta tasosta

toiseen, kerdaten matkalla tasoihin piilotettuja esineitd. Kuvassa 10 kuvakaappaus OCDAsta.

Kuva 10. OCDAnN pelihahmo hyppaamassa syoksyalueen sisalla.

Peli on tehty haastavaksi, mutta silti hyvin anteeksiantavaksi pelaajalle. Peli keskittyy pelihahmon
tarkkaan sijoittautumiseen sydksyalueiden sisalla ja syoksyn oikeaan ajoittamiseen. Tarkistuspis-

teita on sijoitettu tasoihin usein ja pelaajan epdonnistuessa uudelleenyrittaminen on nopeaa.

Pelia tehdessa keskityttiin pelihahmon ohjauksen tuntuman hiomiseen, seka pelihahmon vasteen
kautta ettd tasosuunnittelua tehdessa. Pelaajan syotetta yritettiin pitda mahdollisimman yksin-
kertaisena pelihahmon verbien méaaraan verrattuna pelaamisen helpottamiseksi (23). Syotteen
vastetta yritettiin kehittda tuntumaan pelaajalle luotettavammaksi ja mekaanisesti helpommaksi

toteuttaa.
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6.1 Syotepuskurin hyddyntaminen

Syotteen puskurointi tarkoittaa sitd, etta peli ei valittomasti unohda syotetta sen antamisen jal-
keen. Sen sijaan syote tallennetaan myohempaa kayttoa varten puskuriin. Taten pelaaja voi antaa
pelille syotteen hetkend, jona pelihahmo ei kykene antamaan vastetta syotteelle, mutta heti kun
pelihahmo kykenee reagoimaan syotteeseen uudestaan, se voi etsid uutta syotetta puskurista.
(20) Mikali puskurista loytyy syote, jonka pelihahmo pystyy toteuttamaan sen nykyisessa tilassa,

toteutetaan syotteen mukainen vaste ja puskuri tyhjennetaan.

Esimerkkina voidaan kadyttaa pelihahmoa, joka kykenee hyokkdaamaan vaikkapa lydomalla. Pelaaja
antaa syotteen pelille eli painaa painiketta, joka korrespondoi hydkkaamiseen ja pelihahmo aloit-
taa lydntianimaation. Pelihahmon lyéntianimaatio kestda jonkin aikaa ja mikali pelaaja antaa uu-
den syotteen lydédakseen animaation aikana, pelihahmo ei voi reagoida siihen, koska se on jo val-
miiksi lydmassa. Kun lydntianimaatio loppuu, pelihahmo ei hyokkaa uudelleen, koska peli ei tieda

pelaajan aikeesta hyokata uudelleen, silla sydte on jo unohdettu.

Vaikka pelaaja haluaa hyokata uudelleen, peli ei toteuta pelaajan toivetta, koska han antoi sy6t-
teen hieman etuajassa. Tama virhe pelaajan syotteessa on usein niin pieni, ettd pelaaja ei pysty
havaitsemaan sita ja pelaaja tulkitsee tapahtuman siten, ettd han antoi pelille syotteen oikein,
mutta peli ei vain osannut tulkinnut sita (20). Vaikka pelaaja onkin vdardssa, han tuntee olonsa
petetyksi. Tulevaisuudessa pelaaja saattaa turvautua hyokkayspainikkeen jatkuvaan rampyttami-

seen, jotta peli tulkitsisi hdnen syotteensa oikein.

Mikali syote sdilytetdan puskurissa hetken aikaa, pelaajan ei tarvitse olla taydellinen sy6tteensa
kanssa, eikd myoskaan rampyttaa painiketta. Kun hyokkaysanimaatio on paattynyt, peli tarkistaa
puskurin ja toteuttaa seuraavan hyokkayksen heti, kun se on pelihahmolle mahdollista. Pelaajan

syotteen tarkoitus ja pelin vaste tdsmaavat.

Puskuri ei voi kuitenkaan sdilyttaa syotetta ikuisesti. Puskurin kokoa taytyy rajoittaa ja hyodyllinen
tapa saavuttaa tama on kayttaa rengaspuskuria. Puskurille maaritetaan koko ja haluttu syotte tar-
kistetaan joka kehyksen aikana ja tallennetaan puskuriin. Kun paastaan puskurin loppuun, siirry-
tdan takaisin puskurin alkuun ja uusi syote kirjoitetaan vanhan datan paalle. Kun puskuria tarkis-
tetaan syotteen varalta ja syote l0ytyy, puskuri tyhjennetdan datasta. Syotteen tallentaminen jat-
kuu tdman jalkeen normaalisti. Puskuri voi sailyttaa kaikenlaista pelihahmolle relevanttia syo-
tettd. Useimmiten puskuriin tallennettaisiin kaikki syote, joka aktivoi pelihahmon eri verbeja.

Kuva 11 havainnollistaa rengaspuskuria.



23

112451506 7 B

Kuva 11. Visualisaatio rengaspuskurista, jossa voidaan sdilyttda yhdeksan arvoa samanaikaisesti.

OCDAssa pelihahmon verbit ovat hyvin rajoitettuja. Pelihahmo voi ainoastaan suorittaa erilaisia
hyppyja tai syoksya. Taman lisdaksi melkein kaikki pelihahmon verbit ovat kontekstista riippuvaisia,
joten pelihahmolla ei usein ole montaa vaihtoehtoa verbien kdyton suhteen. Pelaajaan mahdolli-
nen syote ei ole kovin monimutkainen ja tuloksena pelissa kaytetty syotepuskuri on hyvin yksin-

kertainen. Ainoastaan hypyn ja syoksyn painikkeiden sy6te puskuroidaan.

Pelihahmo pystyy hyppadamaan, kun se seisoo maan paalla tai on ilmassa seinda vasten. Syotteen
puskuroiminen hypyn kontekstissa OCDAssa tarkoittaa sitd, ettd kun pelaaja on laskeutumassa
aikaisemmasta hypysta tai pudotuksesta, pelaaja voi painaa hyppypainiketta ilmassa hieman en-
nen kuin pelihahmo osuu maahan. Kun pelihahmo lopulta laskeutuu, se hyppaa uudestaan valit-
tomasti. Mikali pelaaja on painanut hyppypainiketta suurin piirtein laskeutumisen aikaan, voidaan

tulkita pelaajan haluavan pelihahmon hyppaavan heti laskeutumisen jalkeen (21).

Sama logiikka patee seindhyppyihin. Maahan osuminen korvataan vain seindan osumisella. Ta-
man lisaksi pelaajan ei kuitenkaan tarvitse koskaan ikina fyysisesti koskea seinaa. Riittaa, etta pe-
lihahmo pdasee tietyn etdisyyden padhan seindstd, jolloin pelihahmo voi jo hypata siitd. Koska
OCDAssa pelihahmo hyppii usein seindsta toiseen edestakaisin, pelaaja saattaa jo ennen seina-
hyppya yrittaa liikkua vastakkaiseen suuntaan, jonka takia pelihahmo ei usein koske seindan ol-
lenkaan hyppyjen valissa. Koska pelaajan tarkoitus on kuitenkin jalleen kerran hypata, voidaan

pelaajan seinahypyn vaatimuksia helpottaa talla tavalla. Kuvassa 12 visualisoidaan tama etaisyys.
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Kuva 12. Etdisyys seindstd, jonka sisalla pelihahmo voi silti hypata seinasta.

Lopuksi puskuroidaan pelihahmon syoksy. Sen puskurointi toimii ldhestulkoon samalla tavalla
kuin hyppyjenkin. Pelaaja voi painaa syoksypainiketta ennen kuin pelihahmo on oikeasti tarpeeksi
lahellad syoksyaluetta. Kun pelihahmo saavuttaa alueen, se syoksyy heti alueen osoittamaan suun-
taan. Pelihahmo tuntuu taten ohjautuvan paremmin, koska sen kayttdaytyminen, eli vaste, vastaa

pelaajan aikeita useammin.

Syotteen puskuroinnin lisdksi voidaan puskuroida pelin sisalla muita muuttujia, jotka rajoittavat
pelaajan verbeja. OCDAnN tapauksessa puskuroidaan pelaajan tilaa. Taman efekti pelin pelaami-
seen on kaanteinen sydtepuskurista. Pelaaja voi antaa syotteen lilan my6haan ja puskurista tar-
kistetaan, olisiko pelihahmo voinut suorittaa sy6tettd vastaavan verbin puskurin ajalta. (20) Tal-
lainen puskurointi on kuitenkin paljon tilannekohtaisempaa, silla kaikkea syotetta ei voida kasi-
telld rekursiivisesti. Voi olla, ettd pelihahmon nykyinen tila ohittaa syotteen tarkeydessa, eika syo-

tetta siis huomioidakaan.

Esimerkkina voidaan kayttaa tilannetta, jossa vihollinen osuu pelihahmoon hydkkayksellaan. Pe-
lihahmo ottaa vahinkoa ja siirtyy erilliseen tilaan, josta sen taytyy toipua, ennen kuin se voi tehda
mitdadn. Vaikka pelaaja painaisikin painiketta, jolla pelihahmo hyokkaisi heti timan vahingon ot-
tamisen jalkeen, pelihahmo ei voi siirtya tasta tilasta toiseen sydtteen takia. Vahingon ottamisen
tila on tarkeydeltdaan suurempi kuin mikaan muu tila, joten siita ei voida siirtya pois syotetta pus-

kuroimalla.

OCDAssa pelihahmon hyppya on puskuroitu talla tavalla. Jos pelihahmo putoaa tasolta hyppaa-
mattd, voi pelihahmo kuitenkin vield hypata hetken aikaa. Pelaajat yrittavat usein hypata juuri
tasojen reunalta, mutta luontaisen virhemarginaalin vuoksi joskus pelaajan syéte on hieman my6-

hassa ja pelihahmo ehtii pudota tasolta. Puskurointi korjaa tdman ongelman, silla puskurin aikana
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pelaaja voi vield hypata ja puskuri on tarpeeksi lyhyt, etta pelaaja ei valttamatta huomaa sita. Jos
puskuri on liian pitkd, pelaaja voi huomata sen ja saattaa kohdella sita ikdan kuin uutena tason
reunana (21). Silloin ongelma toistuu, kun pelaaja yrittda saada kaiken irti puskurista ja painaa
taas hyppypainiketta lilan myohaan. Tallaista puskurointia kutsutaan yleisesti kojoottiajaksi,
mutta termia voidaan kayttdd myos muunlaiseen rekursiiviseen puskurointiin. Seindhypyt ja syok-
syalueet hyddyntavat samankaltaista rekursiivista puskurointia. Puskuroinnin ansiosta pelaaja voi
edelleen hypata hetken aikaa poistuttuaan seinan vieresta. Pelihahmo voi myds syoksya hetken

aikaa sen jalkeen, kun se on poistunut syoksyalueelta.

Kaiken tdman syotteen puskuroinnin tuloksena pelihahmon toiminnat tuntuvat mahdollisimman
sujuvilta ja luotettavilta. Puskurointi laajentaa pelaajan aikaa antaa pelille syote, jotta pelaajan ei
tarvitse joka kerta oikeasti onnistua antamaan pelille syotetta taysin oikeaan aikaan. Syotetta voi-
daan puskuroida kaytettavaksi myohemmin, mutta myos pelinsisdisia muuttujia voidaan pusku-

roida, jotta pelaajan syotteen vaste voidaan aktivoida retroaktiivisesti.

6.2 Tapahtumien asteittaisuus

Pelihahmon verbien tulisi olla helppoja ymmartaa pelaajalle. Samoin verbien tuloksien pitaisi joka
tapauksessa olla ennustettavissa, kun pelaaja suorittaa néita verbeja. (24) Mikali verbeilld voi olla
monta lopputulosta riippuen pelaajan onnistumisen laadusta, voivat verbien seuraukset olla pe-

laajalle ennalta-arvaamattomia, etenkin jos verbien suorittaminen on vaikeaa.

Monipuolisten verbien tuloksia voidaan tehda ennustettavimmaksi tekemalla tuloksista asteittai-
sia. Jos pelihahmo pystyy vaikkapa lataamaan hyokkdysta ja hydkkayksen voima on suoraan si-
dottu latauksen méaaraan, on hyokkayksen tarkkaa voimaa hankala maarittaa, vaikka se olisi visu-
alisoitu pelaajalle. Latauksen maara, ja seurauksena hyokkayksen voima, vaihtuvat jatkuvasti. Ja-
kamalla latausmadaran esimerkiksi kolmeen osaan pelaajalla on konkreettinen tavoite jokaisella
hyokkaykselld. Sen sijaan, ettd pelaaja ajattelisi tekevansa epamaaraisesti suuren, voimakkaan
hyokkayksen, pelaaja voi ajatella tekevansa nimenomaan kolmannen tason hyokkayksen. Astei-
den maaraa ja latauksen nopeutta saatamalla voidaan asettaa verbille haluttu tuntuma. Asteit-
taisessa latauksessa pelaajalla on myds enemman aikaa ajoittaa lataaminen tietylle asteelle.
Koska pelaaja pystyy luotettavasti suorittamaan saman tason hyokkayksen ja taten tietdmaan pe-
lihahmon verbin tuloksen, pelituntuma paranee. Pelaajan syotteelld on selkeasti erilaisia vasteita
ja pelaajan on helpompi toteuttaa haluttu vaste. Kuvassa 13 ndytetaan kaytannon esimerkki as-

teittaisuudesta.
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Kuva 13. Pelaaja haluaa osua latauspalkin keskelle. Suurempi asteittaisuus moninkertaistaa pe-

laajan mahdollisuuden osua.

On kuitenkin tarkea mainita, etta verbin asteittaisuus ei ole aina objektiivisesti paras toteutustapa
monimuotoiselle verbille. On monia tapoja saada verbien vaste luotettavammaksi ja usein verbin
koko ekspressiivisyys voi olla rakennettu sen liukuvaan skaalaan. Tallaisessa tapauksessa asteit-
taisuus voisi rajoittaa tai yksinkertaistaa verbia liikaa. Verbien asteittaiset tulokset ovat kuitenkin

helppo tapa tehda verbista lahestyttavampia ja intuitiivisia, kun asteittaisuus on indikoitu hyvin.

OCDAssa verbin asteittaisuus tulee ilmi pelihahmon sydksyssa. Sen sijaan, etta pelihahmo syok-
syisi aina alueen keskustaa kohti, sydksyn suunta on jaettu kahdeksaan osaan. Pelihahmon sijainti
suhteessa syoksyalueen sijaintiin pyoristetdan syoksyn syotteen tapahtuessa. Sen sijaan, etta pe-
lihahmolla olisi 360 eri suuntaa, johon sydksya, silla on kahdeksan. Koska yksittdisen sektorin koko
on suurempi, pelihahmolla on enemman pelivaraa suuntaa valitessa. Pelaaja tietdaa tismalleen
suunnan, johon pelihahmo sydksyy nappia painaessaan. Vaikka pelaaja ei onnistuisikaan syok-
syssd, han kuitenkin tietda tismalleen mihin sektoriin hanen tulisi tdhdata, sen sijaan, ettd hanen

taytyisi pahkailla alueen sisalla tarkkaa sijaintia, johon tahdata.
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Koska pelimaailma muodostuu neliomaisista lohkoista, kahdeksansuuntainen syoksy myos linjau-
tuu yleensa paremmin kuin vapaasuuntainen syoksy. Jos pelaajan taytyisi syoksya ohutta kuilua
pitkin suoraan yl6s, vapaasuuntaisella syoksylld pelaajan virhemarginaali olisi paljon pienempi. Jo
muutaman asteen deviaatio voisi koitua pelaajan kohtaloksi, kun taas asteittaisella syoksylla pe-
lihahmon taytyy vain osua yhdelle, virhemarginaalia levedammalle sektorille, joka |ahettaa peli-

hahmon oikeaan suuntaan. Kuvassa 14 on taso OCDAsta.

Kuva 14. llman syoksyn suunnan asteittaisuutta tasmalleen ylospain syoksyminen ahtaissa tiloissa

olisi hankalaa.

Asteittaisuudesta on myos tarkea viestia pelaajalle viimeistelyn avulla, jotta eri asteet ovat mah-
dollisimman selkeat. Kun siirrytdan asteesta toiselle, voidaan soittaa daniefekti sen merkiksi. Li-
saksi nykyistd astetta voidaan ndyttaa graafisesti, jotta pelaaja tietdd aina, mika aste on aktiivinen.
Peli muistuttaa pelaajaa koko ajan vasteesta, joka tapahtuisi oikean syotteen tapahtuessa.
OCDAssa syoksyalueella oleva valaistu sektori indikoi pelaajalle, mihin suuntaan pelihahmo syok-
syisi, kun sybksypainiketta painettaisiin. Indikaattori on aktiivinen jo ennen kuin pelihahmo on
syoksyalueen sisélla, jotta pelaajalla on aikaa ndahda indikaattori ja saataa pelihahmon sijainti oi-

kein syoksya varten.

6.3 Tormaysalueiden suunnittelu

Peleissa grafiikat ja funktionaaliset elementit ovat usein toisistaan erillisia. Peliobjekteille yleensa

annetaan grafiikasta eroava tormaysalue. Kun kahden peliobjektin tormaysalueet kohtaavat, ne
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voivat reagoida toisiinsa. Grafiikan ja torméaysalueiden kokojen suhde voi vaihdella hyvinkin pal-
jon keskenaan, ja tama suhde vaikuttaa hyvin paljon peliobjektien tuntumaan. (20; 25) Olisi taysin
loogista ajatella, ettd mita paremmin peliobjektin grafiikka ja tormaysalue tasmaavat, sita parem-
min se toimisi pelin sisalld, koska objektin metafora olisi eheé. Tatdkin pelin aluetta voidaan kui-

tenkin suunnitella lempeammaksi pelaajalle.

Pelaajalle haitallisten objektien, kuten vaikkapa ansojen tai vihollisten, térmaysalueita voidaan
pienentaa verrattuna niiden grafiikkaan. Esimerkkinad voidaan kayttaa vihollisen hyokkaysta peli-
hahmoa kohtaan, joka on juuri hyokkayksen kantaman rajalla, mutta osuu pelihahmoon. Pelaajan
mielesta vihollisen hyokkays ei ollut tarpeeksi Iahelld osuakseen ja osuma tuntuu epareilulta, silla
pelaaja ei pysty toiminnan keskelld arvioimaan osumaa tarkasti. Mikali vihollisen hyokkayksen
tormaysaluetta pienennetdan hieman, tallaiset rajatapaukset suosivat pelaajaa ja pelaaja ei huo-
maa mitdan erikoista. Pelihahmon voidaan antaa myods koskea hyokkayksen térmaysalueeseen
muutaman kehyksen ajan, jonka jalkeen pelihahmo vasta ottaa osuman (26). Vihollisen hyokkayk-
sen metafora ei ole valttamatta oikeasti yhta ehed kokonaisuus, mutta pelaajasta se vaikuttaa
eheadltd tdssa tilanteessa. Samanlainen efekti voidaan saavuttaa myo6s pienentamalla pelihahmon
tormaysaluetta, johon vihollisten hydkkaykset yrittavat osua. Naita tormaysalueita saatamalla vi-
holliset voidaan saada tuntumaan reilummilta pelaajan silmissa. Kuvassa 15 naytetadan OCDAnN

piikkiesteen toiminnallinen térmaysalue.

Kuva 15. OCDAn piikkien tormaysalueen koko verrattuna grafiikkaan

Kaanteisesti pelihahmon hydkkdysten térmaysalueita voidaan kasvattaa suhteessa grafiikkaan,
jotta samanlaiset rajatapaukset pelihahmon hyokkayksissa suosivat jdlleen kerran pelaajaa. Jos

pelaaja olisi juuri ja juuri iskenyt vihollisesta ohi, voi suurempi térmaysalue pelastaa tilanteen.
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Kuitenkin térmaysalueiden koko taytyy pitda suurin piirtein grafiikkojen puitteissa. Mikali tor-
maysalueet vaikuttavat taysin irrallisilta grafiikoista, peliobjektien interaktio ei tunnu enaa oike-
alta (27). Edelld mainitussa hyokkayksessa pelaaja huomaisi grafiikoiden ja torméaysalueiden eron,

ja illuusio tormaysalueiden ja grafiikoiden tdsmaamisestda menetettaisiin.

Mikali pelihahmolla on useita tapoja vaikuttaa toiseen peliobjektiin tai peliobjekti voi tehda
monta eri asiaa, eri toiminnoille voidaan kayttdd myos erillisia tormaysalueita. Pelissa Levelhead
viholliset vahingoittavat pelihahmoa koskiessaan sitd, mutta mikali pelihahmo hyppaa vihollisten
paalle, se hyppaa uudestaan ilmaan tuhoten vihollisen. Edelld mainittuja ohjeita noudattaen, vi-
hollisen térmaysalue, jota kdytetdan pelihahmon vahingoittamiseen, on verrattaen pieni ja sijait-
see vihollisen alaosassa. Paalle hypatessa tarkistetaan kuitenkin ensin vihollisen paalla oleva tor-
maysalue. Se on muotoiltu levedmmaksi kuin vihollisen grafiikka ja istuu vihollisen paalla. Kun
pelaaja yrittaa hypata vihollisen paalle, pelihahmo voi laskeutua hieman vihollisen sivulle ja silti
onnistua hyppaamaan sen paalta onnistuneesti. Koska vahingoittamiseen kaytetty tormaysalue
on ohuempi, pelihahmo voi hypata helpommin vihollisen alta sen yldpuolella ja pudota takaisin
sen paalle hypatakseen uudelleen. Jos pelihahmo ja vihollinen olisivat molemmat paikoillaan, pe-
lihahmo voisi yksinkertaisesti hypata ylospdin ja laskeutua automaattisesti vihollisen hyppayk-
seen kdytetyn tormaysalueen paalle ilman, ettd pelihahmo ottaisi vahinkoa. Ylimaaraisen tor-
maysalueen tuloksena vihollisen metafora muuttuu; pelaaja ndkee viholliset my6s tydkaluina ta-
sohyppelyyn sen sijaan, ettd ne olisivat vain esteitd tasossa. Tallaisessa tapauksessa on tarkeas,
etta vihollisen viimeistely kommunikoi tallaisen interaktion olevan mahdollinen. Kuva 16 visuali-

soi monen térmaysalueen kaytt6a vihollisessa.

Kuva 16. Pelin Levelhead erilliset tormaysalueet monipuolisille verbeille. (20)
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Tormaysalueiden koon lisdksi voidaan muuttaa niiden muotoa. Pelimoottorista riippuen térmays-
alueiden muotoa voidaan muuttaa suoraan, tai koota uudenmuotoinen alue monesta pienem-
masta alueesta. Talla tavalla voidaan muodostaa vaikkapa koveria tormaysalueita, mikali niita tar-

vitaan pelissa.

OCDAssa syoksyalueiden térmaysalue ei ole oktagonin muotoinen vaan ympyra. Kuitenkin okta-
gonin karjet kohtaavat ympyran reunan. Kdytdanndssa tama tarkoittaa sitd, etta térmaysalue ylit-
tda oktagonin reunat ja tuloksena pelihahmo pystyy syoksymaan hieman syéksyalueen ulkopuo-
lella. Graafisesti pelaaja nayttaa olevan juuri sydksyalueen rajalla ja pelaaja ei huomaa tata pienta
ylimaaraista tilaa alueiden ja pelaajan vililla. Pelaajasta tama tuntuu luontaisesti reilulta. Pelaaja
ei osaa erottaa grafiikan ja oikeiden tormdaysalueiden pientd eroa pelatessaan, joten han yrittaa
ajoittaa syoksynsa grafiikan mukaan. Suurempien tormdaysalueiden ansiosta syoksyn toteuttami-

nen on helpompaa. Kuvassa 17 visualisoidaan tama ylimaaradinen tila.

Kuva 17. Syoksyalueden grafiikat verrattuna térmaysalueeseen.

Tasohyppelypeleissa pelihahmot liikkuvat useimmiten sulavilla liikkeilld. Kun pelihahmo hyppaa,
hypyn vertikaali ja horisontaali nopeus yhdistettyna painovoiman kanssa muodostavat kaaren, ja
koska hahmolla kestda hetki vaihtaa suuntaa ilmassa, samanlainen kaareva liike tapahtuu seka
pysty- etta sivusuunnassa (21; 28). Koska pelihahmo liikkuu kaarissa, voidaan térmaysalueiden
muotoa muuttaa sen mukaisesti, jotta ne mukailisivat tallaista liikettd. Kun pelihahmo hyppaa
esteen yli, suorakulmion muotoinen térmdaysalue saattaa kohdata sen kulmista pelihahmon

kanssa. Sen sijaan, ettd pelaajan taytyisi muuttaa tapaansa liikkkua pelin sisalla, on parempi, etta
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esteiden tormaysalueet myotailevat pelihahmon luontevinta tapaa lilkkkua. OCDAssa pelihah-
molle haitallisten esteiden térmdysalueet on muotoiltu ovaalin muotoisiksi myétaillen pelihah-
mon luontaista hyppykaarta. Esteiden metafora muuttuu jalleen kerran térméaysalueiden muok-

kaamisen seurauksensa vaarattomammaksi. Kuva 18 nayttaa eron ovaaleissa tormaysalueissa.

Kuva 18. Esimerkkitilanne, jossa pyoristetyt térmaysalueet pelastavat pelihahmon kuolemalta.

Peliymparistokaan ei voi aina myotadilla pelihahmon liikkumiskykya taydellisesti. Koska nelidista
muodostetun peliympariston tekeminen on tekniselld tasolla helpompaa, se on usein valittu rat-
kaisu tasohyppelypelid tehdessa. Se muodostaa kuitenkin ongelmia kaarimaisen pelihahmon liik-
keen kanssa. Samalla tavalla kuin halutaan estda pelihahmon ja esteiden nurkkien térmayslaati-
koiden kohtaaminen, voidaan estda pelihahmon, lattian ja seinien tormayslaatikoiden kohtaa-

mista tietyissa tapauksissa.

Kun OCDAn pelihahmo osuu seindan, pelihahmon horisontaalinen liike pysahtyy. Samalla tavalla
jos pelihahmo ly6 paansa kattoon, pelihahmon pystysuuntainen liike pysahtyy. Tatakin sdantoa
voidaan kuitenkin muokata hieman pelaajaa suosivaksi. Mikali OCDAnN pelihahmo ly6 pdansa kat-
toon, se tarkistaa, onko tormayskohdan ldhelld vapaata tilaa. Mikali pelihahmon tormaysalueen
ylapuolella on paljon tyhjaa tilaa ja sen tormaysalue osuu kattoon vain muutaman pikselin verran
pelihahmon térmaysalueen reunoista, voidaan olettaa pelaajan halunneen hypata seindad myo-
taillen ylos (20). Jotta pelaajan toive toteutuisi, voidaan pelihahmoa siirtda sivuun taman muuta-
man pikselin verran, jotta se paatyy natisti seinan viereen, jonka jalkeen pelaajan liikerata jatkuu
normaalisti. Katon ja seinan kulma ikdan kuin hiotaan pyoreaksi, jota pitkin pelihahmo liukuu sei-
naa vasten (17). Koska ero pelihahmon sijainnissa verrattuna ennen siirtdmistd on niin pieni, ei
pelaaja huomaa pelihahmon siirtyneen automaattisesti sivulle. Mikali pelihahmo on syoksymisti-

lassa, voidaan tallaista virhemarginaalia kasvattaa vield suuremmaksi. Koska tdssa tilassa pelaa-
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jalla on vdhemman kontrollia pelihahmon liikkeesta ja pelihahmo liikkuu nopeasti, voidaan peli-
hahmoa siirrelld suurempia etadisyyksia pelaajan puolesta, mikali se osuu kattoon tassa tilassa.

Kuva 19 nayttaa esimerkin tilanteesta, jossa pelihahmoa siirretaan.

Kuva 19. OCDAnN pelihahmon kaytannon vertikaali tormaysalue ympariston kollisiossa.

Samanlaista kulman hiontaa voidaan soveltaa myds vaakasuunnassa. Jos pelaaja yrittda hypata
ylospdin ympariston reunuksen yli ja pelihahmon térmaysalueen alaosa osuu tdhdn reunukseen,
mutta yltdisi muuten helposti tason paalle, voidaan pelihahmoa siirtda ylospain tarpeeksi tason
paalle, jonka jalkeen sen liike jatkuu normaalisti. Hahmo pidetdan liikkeessa ilman ylimaaraisia

pysahdyksia, jolloin liikkeen kaarimaisuus sailyy.

Kaanteisesti jos pelihahmo on laskeutumassa hypysta ja on liikkkumassa reunusta kohti, mutta
ohittaa reunuksen pienella maaralla, voidaan tdma havaita tarkistamalla laskeutuessa myos pe-
laajan vieressa oleva ymparisto. Mikéli havaitaan muutaman pikselin paéssa oleva reuna, voidaan
pelaajaa liikuttaa erotuksen verran, jotta se seisoo juuri ja juuri reunuksen paalla. Voidaan jalleen
kerran olettaa pelaajan halunneen laskeutua reunukselle putoamisen sijaan (18). Tarkistus tulisi
tehda vain pelihahmon liikkumissuuntaa kohti, jotta pelaajaa ei liikutettaisi vaikkapa sen takana

olevan reunuksen paalle vahingossa.

Jos pelihahmo ohittaa laskeutuessaan reunuksen suuremmalla erotuksella, OCDAn pelihahmo
osaa myos kiiveta seinaa ylos yhden nelion sivun verran. Vaikka teknisesti ottaen pelaaja on epa-
onnistunut hypyssaan, peli antaa vield yhden ylimaaraisen oljenkorren johon pelaaja voi tarttua.
OCDAssa jokaisessa hypyssa on yleensd monta osaa, ja jos pelaaja onnistuu muissa osissa, mutta

ei paase aivan tarpeeksi ldhelle laskeutumisalueen reunusta, annetaan se anteeksi pelaajalle. Pe-
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lin vaikeustason on tarkoitus syntya syoksyalueiden hyddyntamisesta ja niiden sisalla paikoittau-
tumisesta, ei sy0ksymisen jalkeen laskeutumisesta. Jos pelaaja on saanut oikean suunnan syoksy-
essdan, pelin tulisi auttaa pelaajaa paasemaan perille seuraavaan osaan, oli se sitten seuraava
syOksyalue, seindhyppy tai turvallinen laskeutumisalue. Mikali pelaaja suoriutuu naistd tem-
puista, olisi suuri pettymys pelaajalle epdonnistua viimeisessa kohdassa eli laskeutumisessa, silla
vaikeuden tulisi nimenomaan tulla ilmassa temppuilusta. Mekaniikka siis 6ljyda pelin sekundaa-
rista haastetta huomattavasti helpommaksi. (19) Peli tulkitsee pelaajan sijainnin suhteessa ym-
paristéon, eli siis kontekstiin, ja muokkaa syotteen vastetta hyvinkin radikaalisti, tuottaen pelaa-
jalle suotuisan tilanteen. Tassa tapauksessa on kyseessa kuitenkin selkeasti pelaajalle huomatta-
vissa oleva pelimekaniikka, eikd ndakymaton temppu, silld ndin merkittavaa pelaajan sijaintia ma-
nipuloivaa mekaniikkaa on hankala piilottaa. Kuva 20 havainnollistaa etdisyytta, josta pelihahmo

voi tarttua tason reunaan.

Kuva 20. Etéisyys, jonka pelihahmon alareuna voi olla tartuttavasta reunasta, jotta pelihahmo voi

tarttua siihen.

Kaikki ndma eri tavat yrittavat mukauttaa kulmikasta peliymparistéa pelihahmon kaarimaiseen
liikkkumistapaan. Niiden tarkoitus on vahentaa pelaajan turhautumista kaikennakoisissa rajata-
pauksissa, joissa ilman naitd muokkauksia peli rankaisisi pelaajaa ja rajoittaisi pelihahmon liiketta.
Pelin saannét —Iahinnd sdantd, jonka mukaan pelaaja pysahtyy— kun osuu seindan- ovat
OCDAssa siis hyvin muovailtavia ja muuttuvat hyvin useasti pelaajan tilasta riippuen. Keinojen on

tarkoitus olla nakymattomia pelaajalle, toimien vain tapauksissa, joissa ero on liian pieni pelaajan
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huomattavaksi. Reunaan tarttuminen on kuitenkin OCDAIlle uniikki mekaniikka, joka ei ole ylei-
sesti kdaytossa tasohyppelypeleissa ja on selvasti pelaajalle ndkyvissa ja tarkoitettu kaytettavaksi.
OCDAnN pelihahmon liike on siis hyvin 6ljytty. Pelaajan syotteen tarkoitus yritetddn toteuttaa,
vaikka pelihahmo ei oikeasti olisikaan oikeassa sijainnissa oikeaan aikaan, jotta haluttu vaste ta-

pahtuisi.

6.4  Pelihahmon attribuutit ja tasosuunnittelu

Tasohyppelypelid suunnitellessa tasosuunnittelun pitdd myos myo6tailla pelihahmon kykyja. Ta-
soilla voidaan muutella kontekstia, mutta tason mitat taytyy suhteuttaa pelihahmon kykyihin.
Etenkin tasohyppelypelissa esimerkiksi pelihahmon hyppykorkeus rajoittaa tasosuunnittelun mit-
takaavaa. Yksittdiset hypyt eivat voi olla pelihahmon hyppykorkeutta suurempia ilman jotain
muuta elementtid, joka auttaa pelihahmoa hypyssa. Muuten pelihahmo ei kykenisi etenemaan
tasossa. Samoin pelihahmon koko ja hypyn korkeus rajoittavat tason minimiskaalan. Hahmon pi-
tda mahtua liikkkumaan tasossa mukavasti ilman, etta se tormailee koko ajan seiniin. Hypyn kor-
keuden lisdksi pelihahmon liikkumisnopeudella on intiimi yhteys pelihahmon tuntumaan. Pelin
vaste pelaajan syotteeseen maarittaa, miten pelihahmo kiihtyy ja hidastuu ja mika on pelihahmon
huippunopeus. (1 s. 89) Esimerkiksi hyvin nopeasti huippunopeutensa saavuttava pelihahmo tun-
tuu paljon helpommalta ohjata kuin hahmo, jolla kestdisi useita sekunteja kiihdyttaa huippuno-
peuteensa (21). Hitaammin kiihdyttavalla pelihahmolla voitaisiin esimerkiksi tutkia laajempia ta-

soja, joissa keskitytaan pelihahmon hallitsemiseen laajoissa kaarissa.

Koska OCDA vaatii pelaajalta tarkkuutta pelihahmon sijoituksessa, pelihahmon huippunopeus on
pelimaailman kokoon verrattuna pienehkd. Pelihahmo saavuttaa tdman nopeuden nopeasti ja voi
vaihtaa kulkusuuntaansa nopeasti ilmassakin, tosin hieman hitaammin kuin maassa kulkien.
Vaikka kiihdytys on nopea, sen tuloksena pelaaja voi napauttaa liikkkumispainikkeita nopeasti liik-
kuakseen erittdin pienia etaisyyksid, hienosdataen pelihahmon sijaintia, silld pelihahmo ei ehdi
saavuttaa huippunopeuttaan napautuksen aikana (1 s. 128). liman tata pienta kiihtyvyytta pienin-
kin painikkeen napautus linkoaisi pelihahmon huippunopeudella painettuun suuntaan. Pienem-
malla kiihtyvyydella voitaisiin taas tehda pieniad sdaatdja helpommin, mutta pelihahmolla kestaisi

tdman vuoksi myds enemman aikaa vaihtaa kulkusuuntaansa.

Pelihahmon hyppy noudattaa samanlaisia sdadantoja. Kun pelihahmo hyppaa, pelaaja voi sdaataa

hypyn korkeutta syotteellaan. Napautus aiheuttaa pienen hypyn, kun taas hyppypainikkeen poh-



35

jassa pitaminen johtaa suurempaan loikkaan. Hypyn vertikaali nopeus ja painovoima muodosta-
vat kaaren, jonka suuruus riippuu siitd, kuinka pitkdan painiketta pidetdaan pohjassa. Kun peli-
hahmo on saavuttamassa hyppynsa huippua, hyppypainikkeen pohjassa pitaminen myds hidastaa
pelihahmon putoamista hieman. Yhdistelemalla eri pituisia hyppypainikkeen painalluksia pelaa-
jalla on hyvin paljon valtaa pelihahmon hypyn kaaren muodon muokkaamiseen tilanteen mukaan.
Pelihahmon hyppya suunnitellessa voidaan ottaa huomioon myés pelihahmon ilmassa viettama
aika, silla jos pelihahmo on ilmassa yli sekunnin ajan yhden hyppysyo6tteen tuloksena, alkaa hyppy

tuntumaan leijuvalta (29). Kuva 21 visualisoi pelihahmon nopeutta.

Kuva 21. Pelihahmon kiihdytys, maksiminopeus ja hidastuvuus visualisoituna. (21)

OCDAssa pelihahmon hyppy on mitoitettu pelimaailman lohkojen koon mukaisesti. Pelaaja pystyy
vaihtelemaan pelihahmon hypyn korkeutta, mutta pelihahmon maksimihyppykorkeus on noin
kaksi ja puoli lohkoa. Pelihahmo pystyy helposti hyppdaamaan ilman mitdan apua kahden lohkon
korkuiselle tasolle, ja reunukseen tarttumalla kolmen lohkon paialle. Seindhypyn korkeus on sama
kuin normaalin hypyn. Sycksyn korkeus suoraan ylospdin tahdattyna on noin nelja lohkoa ja dia-
gonaalisesti tahdattyna se on kahden lohkon korkuinen. Pelihahmon horisontaalista liiketta hyp-
pyjen aikana voidaan mitoittaa samalla tavalla. Kayttamalla lohkojen kokoa mittana voidaan ta-
soja suunnitellessa tietdd, missa mittakaavassa hyppyja suunnitellaan (28). Mikali halutaan pelaa-
jan paasevan tasolle, joka on kuudentoista lohkon korkeudella, tarvitsee pelihahmo joko syoksy-
alueita ja/tai seinid, joita pitkin hyppia ylos tasoa kohti. Kuvassa 22 OCDAn pelihahmon hypyn

korkeus mitattuna lohkoilla.
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Kuva 22. Pelihahmon hyppy mitattuna lohkojen maaralla.

Jotta pelihahmon luontainen liikerata toteutuisi, yksittaiset hypyt tulisi suunnitella myotailemaan
naitd mittoja. Yksittdiset esteet voivat olla naitd mittoja pienempia, mikali niihin sisaltyy jotain
muita haasteita. Kuitenkin taytyy pitda mielessa pelihahmon hypyn ja sydksyn minimipituus. Ei
voida suunnitella estettd, jossa pelihahmon taytyy syoksya ja esteen koko on pienempi kuin syok-
syn minimipituus. Mikali este on suurempi kuin yksittdinen pelihahmon hypyn tai sydksyn pituus,
taytyy se suunnitella luontevaksi pelihahmolle. Mikali este on vain hieman liian suuri pelaajan
hypylle, pelaaja saattaa luulla, ettd pelihahmo pystyy kuitenkin etenemaan ndin ja yrittaa pelata
tasoa eteenpain vaaralla tavalla. Yksittaisten esteiden tulisi olla pelaajalle selkeita. Esteen taytyy
olla selvasti joko hypattavissa tai selvdasti mahdoton. Suuren esteen valloittaminen vaatii siis
monta pienempaa estettd pelaajalle. Naiden pienempien esteiden tulisi sitten olla pelihahmon
hyppyetdisyyden kokoisia, joita yhdistelemalld pelihahmo voi valloittaa esteen kokonaisuutena.
Kun este jaotellaan pienempiin, pelihahmon hypyn mittaisiin esteisiin, on pelaajan helpompi hah-
mottaa tarkoitettu reitti, jota pitkin edeta tasossa. Talla tavalla pelaaja voi muodostaa suunnitel-
man, jonka han sitten yrittaa toteuttaa. Kun uusia esteita tulee nakyviin, pelaaja jatkaa ja muok-
kaa suunnitelmaansa lennossa, sen sijaan, etta yrittdisi arvata, mitad hanen tulisi tehda. (30) Koska
pelihahmo voi kuitenkin pudota alaspdin niin paljon kuin taso sallii, yksittdiset esteet, joissa pe-
laajan taytyy pudota alaspain voivat olla melkeinpa milla etdisyydelld tahansa, kunhan ne ovat
pelaajan ndhtdvissa. Naiden yksittdisten esteiden maara ja laatu maarittavat tason kontekstin ko-
konaisuutena. Taso, jossa OCDAnN pelihahmon ei tarvitse kayttaa sydksya ollenkaan on paljon hel-

pompi ja todennakdisesti vdihemman mielenkiintoinen pelaajalle. Kun taso yhdistaa esimerkiksi
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pelihahmon hyppyja, seindhyppyja ja syoksya yhta aikaa, voidaan pelaajalle suunnitella syvempia

ja mielenkiintoisempia esteita suoritettavaksi. Kuvassa 23 moniesteinen haaste OCDAsta.

Kuva 23. Moniaskeleinen este OCDAssa, jossa jokainen este on pelihahmon luontaisen hyppy- tai

syoksypituuden paassa.

Kun yksittdiset esteet ovat pelihahmon luontaisen liikeradan sisarajalla, pelaaja voi sulavasti liik-
kua esteeltd esteelle pysahtelematta matkalla. Koska yksittdiset esteet ovat tarpeeksi pienen etai-
syyden pdassa, pelaaja voi aina ndhda seuraavan esteen edetessaan. Tason lopullisen tavoitteen
ei tarvitse valttamatta olla aina nakyvissd, mutta tason ylimalkaisen kulkusuunnan tulisi olla selva
pelaajalle ensimmaisten esteiden perusteella. (8; 31) Tason ulkoreunojen eli katon, lattian ja sei-
nien tulisi yhdessa muodostaa pelaajalle selvd etenemissuunta. Pelihahmolle saatavilla olevaa

lilkkumistilaa vahentamalla voidaan varmistaa, etta pelaaja tietda oikean suunnan.

6.5 Pelihahmon viimeistely

OCDAssa pelihahmon viimeistely on verrattain yksinkertainen. Pelihahmolla on yksinkertaiset ani-
maatiokehykset juoksemiselle, hyppaamiselle ja syoksymiselle. Ndama animaatiot ja graafinen ul-
koasu ovat olemassa vain sovittaakseen pelihahmoa sitd ymparoivaan pelimaailmaan, jotta pelin
viimeistely olisi mahdollisimman koherentti. Hahmon viimeistelyssa on kuitenkin kdytetty pienia
tehokeinoja, joiden avulla pelihahmosta saadaan paremman tuntuinen muuttamatta mitaan toi-

minnallisuutta.
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Pelihahmon animaatiokehyksia manipuloidaan litistamalla ja venyttamalla. Kun pelihahmo hyp-
paa, se venyy pidemmaksi y-akselilla. Pitadkseen pelihahmon ndenndisen massan samana, peli-
hahmo myos kapenee x-akselilla hypatessa. Pelihahmo nayttaa hypyn aikana kurottavansa ylos-
padin, kun se litistetaan talla tavalla. Kun pelihahmoa on venytetty, se palautuu pienessa hetkessa
takaisin normaaliin skaalaansa. Kaikkia OCDAn pelihahmon verbeja korostetaan tallaisella efek-
tilla. Pelihahmoa venytetaan aina, kun sen nopeus vaihtuu huomattavasti, etenkin syoksyessa.
Venytys tapahtuu aina liikkeen suuntaan. Jos pelihahmo liikkuu nopeasti ja pysdhtyy yhtakkia,
voidaan pelihahmoa litistaa pintaa vasten, mihin se osuu, kuten OCDAn pelihahmolle kay sen las-
keutuessa maahan. Nama efektit antavat pelihahmolle sarjakuvamaisen tuntuman, jokaisessa hy-
pyssa ja syoksyssa tuntuu kuin pelihahmon venyva keho yrittaisi pysya liikkeessd mukana. (32)

Kuva 24 nayttaa tallaisen venytyksen suurimmillaan.

Kuva 24. OCDAnN pelihahmon venytys ja litistys yl6spdin syoksyessa.

Pelihahmon kaikkien verbien viimeistelya tdydennetdan partikkeliefekteilld. Kun pelihahmo liik-
kuu, se heittaa pienia polypartikkeleita ilmaan. Kun pelihahmo vaihtaa liikkkumissuuntaa maassa,
se my0s heittaa ylimaaraisia polypartikkeleita ilmaan kdaantymisen vastakkaiseen suuntaan, kuin
pelihahmon jalat kuopaisisivat maata kaantyessdaan. Hypatessa ja laskeutuessa paastetdan il-
moille pieni polypilvi. Samoin seinda pitkin liukuessa seindsta irtoaa polypartikkeleita. Kaikki par-
tikkelit korostavat pelihahmon fyysista interaktiota ympariston kanssa. Viimeisena silauksena pe-
lihahmon liike vaikuttaa sen lahella oleviin ruohonkorsiin, heiluttaen niitd pelihahmon liikkuessa

niiden ohi. llman naita pienia partikkeleita ja ruohoa pelihahmo tuntuisi liitdvan maan paalla il-
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man kitkaa, sen liikkeet eivat tuntuisi vaikuttavan ymparistoon (4). Maasta hyppaaminen tai maa-
han laskeutuminen ei tuntuisi vaikuttavan ymparistoon millaan tavalla. Viimeistely ei tietenkaan

vaikuta ymparistoon, mutta pelaajasta se tuntuisi, kuin pelihahmo vaikuttaisi siihen. (10)

Syoksyessa pelihahmon ympdrille ja menosuunnan mukaisesti paastetadan montaa eri partikkelia
samanaikaisesti. Syoksyessaan pelaaja ikdan kuin ponkaisee takanaan olevasta ilmasta eteenpdin,
paastden abstrakteja partikkeleita taakseen. Lisaa partikkeleita paastetdan pelihahmon sydksyn
suuntaan. Partikkelit maalaavat suoran viivan eteenpdin ja yrittdvat auttaa pelaajaa hahmotta-
maan pelihahmon kulkusuunnan sydksyn jalkeen. Kuvassa 25 ndytetdaan mainitut partikkelit emis-

sion hetkella.

Kuva 25. OCDAnN pelihahmon sydksypartikkelit syoksyn hetkella.

Jokaisella pelihahmon verbilla on myds oma daniefektinsa. Koska peli on hyvin retrotyylinen, da-
niefektit ovat tata teemaa mukaillen hyvin yksinkertaisia. Hypyn daniefekti on klassisista video-
peleistd tuttu taajuuskorkeudeltaan nouseva dani. Kaikenlaisia pelihahmon osumia vahvistetaan
myos patkilld valkoista kohinaa. Kohina on karua kuunneltavaa, mutta pienissa patkissa kuultuna
se vahvistaa pelihahmon osumien tuntua epamiellyttdvana hairitsematta pelaajaa. Syoksyn aa-
niefektind kdytetadn naiden kahden sekoitusta, jossa valkoisen kohinan taajuuskorkeus nousee
kuin hyppyaani. Syoksy on ikaan kuin hyppy, mutta myos pelihahmolle raju nopeuden muutos,

jota kohinan kovuus tuo ilmi.

Aaniefekteille on tirkeinti, ettd ne sopivat saumattomasti pelin visuaaleihin. Koska OCDAn tyyli
ja ylimalkainen metafora on hyvin abstrakti, daniefektit voivat nauttia samanlaisista vapauksista.
Minkaan adaniefektin ei tarvitse edustaa mitdan oikeaa asiaa tarkasti, vaan voivat vain vahvistaa
verbien laatuja. Kun pelihahmon verbilld on sekd graafinen ettd audiaalinen viimeistely, joiden

yhdistelma on harmoniassa, verbi on pelaajalle miellyttdvampi toteuttaa.
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7  Paikallinen moninpeli

Chucksaw on 2—-4 pelaajan moninpeli, jossa tavoitteena on eliminoida muut pelaajat joko t6-

ndisemalld heidat alas kuiluihin tai osumalla heihin heitettavilla sahoilla. Pelaajat yrittavat ensim-

maisena voittaa kymmenen eraa voittaakseen pelin. Kuvassa 26 pelitilanne Chucksawista.

Kuva 26. Neljan pelaajan peli Chucksawissa.

Pelaajat voivat napata sahan, heittda sen tai syoksya sitd kohti kimmottaen sen. Taman lisaksi
pelaaja voi syoksya muita pelaajia kohti ja tonaistd heita. Peliymparistdssa on kuiluja, joihin peli-

hahmot voivat pudota seka seinid, mihin seka pelaajat ettad sahat tormaavat.

Peli on erittdin nopeatempoinen, ja usein refleksit eivat riita pelin tahtiin. Voittaakseen pelaajien
taytyy ennustaa muiden pelaajien aikeita ja keksiad vastaisku toista pelaajaa vastaan. Pelin paa-
mekaniikka, sahan heittaminen, on tehty mahdollisimman ekspressiiviseksi, jotta pelaajilla on

mahdollisimman monta tapaa pitda vastustajansa arvailemassa.

7.1  Yksinkertaisen syotteen kdadntdminen monimutkaiseksi vasteeksi

Chucksawin ainoina syotteina toimivat peliohjaimen ohjaussauva seka yksi painike. Ohjaussauva
lahettaa pelille arvoja sen horisontaaliselta ja vertikaalilta akselilta, joista molemmat vaihtelevat

arvojen -1 ja 1 valilla desimaalilukuina. Kun ohjaussauvaan ei kosketa, ovat molemmat arvot nolla.
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Nappula lahettda pelille yksinkertaisesti signaalin siitd, onko se painettu pohjaan vai ei, yksi tai
nolla. Chucksawissa pelihahmo voi kuitenkin suorittaa monia eri toimintoja tasta rajoitetusta

syotteesta huolimatta. Kuva 27 visualisoi pelille lahetettyja arvoja.
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Kuva 27. Ohjaussauvan ja painikkeen sydtemahdollisuudet. (1 s. 88)

7.1.1 Ohjaussauva

Ohjaussauvan syotetta kdytetdaan pelihahmon liikuttamiseen ja pideltyjen sahojen tahtdamiseen.
Pelihahmon liikkumisen sulavuuteen vaikuttaa paljon itse peliohjain. Ohjaussauvan fyysinen ra-
kenne ikaan kuin pakottaa sulavan liikkumisen, silla akseleiden arvoja kadytetdaan kertoimena pe-
lihahmon liikkumisnopeuteen. Sauvan sijainti ei voi vaihtua silmanrapayksessa aaripaasta toi-
seen, vaan sen taytyy fyysisesti liikkua ndiden arvojen vililla. Tuloksena on pelihahmon liike, joka
ohjaussauvan tavalla liikkuu sulavasti suunnasta toiseen. Pelaajan ei tarvitse koskaan vapauttaa
ohjaussauvaa, vaan voi pitaa peukalon sauvan paalld, saaden jatkuvaa palautetta propriosepti-
sella tasolla (5). Koska tdma raakasyote on valmiiksi ikdan kuin jo interpoloitu ohjaimen takia,
syotteen vaste on hyvin lahella raakaa syotettd. Kun pelaaja on pelannut hetken, hdn osaa aavis-
taa, mitd syote tekee liikutellessaan ohjaussauvaa ennen kuin peli ehtii antaa visuaalista pa-

lautetta syoOtteesta.

Ohjain saattaa kuitenkin ldhettaa pienia arvoja pelille, vaikka pelaaja ei koskisikaan sauvaan, silla

sauva ei aina valttdamatta palaudu tdysin keskelle riippuen ohjaimen fyysisestd materiaalista ja
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laadusta. Tama on erittdin yleinen ongelma, ja hyvaksi ratkaisuksi on todettu implementoida niin

sanottu deadzone eli kuollut alue ohjaussauvan keskella. (33)

Voidaan valita kuolleen alueen raja, jonka sisdlla olevia arvoja ei huomioida ollenkaan. Esimerk-
kind voidaan valita rajaksi arvo 0,1. Ohjaussauvan akseleiden itseisarvoa tarkistetaan tata arvoa
vasten ja mikali akselin itseisarvo on pienempi kuin valittu kuolleen alueen arvo, ei syotetta kay-
tetad ollenkaan. Tarkoituksena on eliminoida erittdin pienet syotteet pelaajalta, silld ndin pieni oh-
jaussauvan kosketus saattaa hyvinkin olla vahingollinen, eika pelaaja ole halunnut tehda sita tai
kokonaan ohjaimen tuottama virhesyote (33). Mikali pelaaja on sittenkin halunnut liikuttaa oh-
jaussauvaa, ja taten halunnut liikuttaa pelihahmoa, tdma voi olla periaatteessa haitallista, silla
pelaajan toive ei toteudu. Todellisuudessa nain pienen syotteen vaikutus pelihahmon liikkumi-
selle olisi kuitenkin niin pieni, ettd se ei suurimmassa osassa tapauksista vaikuttaisi pelin tapah-
tumiin milldan tavalla. Kuolleen alueen toteuttaminen siis varmistaa, etta vain pelaajan varmasti
haluamat syotteet otetaan huomioon pelissa, eika pelihahmo liiku itsestdan pelimaailmassa. Pelin
vasteherkkyys on siis pienempi ohjaussauvan kuolleen alueen tuloksena, mutta pelaajan syotteen
tarkoituksellisuus on suurempi (22). Mikali ohjaussauvan sy6éte on taman kuolleen alueen ulko-

puolella, voidaan sita kayttaa pelihahmon ohjaamiseen.

Kun pelihahmo pitelee sahaa, ohjaussauvan tarkoitus muuttuu. Liikkumisen sijasta sauvan syo-
tettd kdytetdan sahan heiton tahtadmiseen. Kun pelihahmo paastaa sahasta irti, se lentda ohjaus-
sauvan pidettyyn suuntaan. Pelihahmo ei siis pysty liikkumaan samaan aikaan, kun se pitelee sa-
haa. Koska samaa syotetta kaytetddan molempiin verbeihin, pelaajan ei tarvitse ikina liikuttaa sor-
meaan ohjaussauvalta ja tuloksena sahan nappaaminen tuntuu sulavammalta. Koska pelihahmo
on myds tdysin paikallaan heittdmisen aikana, tdéhtdaminen on pelaajan osalta helpompaa. Tama
antaa myos mahdollisuuden toisille pelaajille liikkua kauemmas sahaa pitelevasta pelaajasta, jotta

heilla olisi enemman aikaa reagoida sahan heittoon.

Kun pelaaja heittdaa sahaa, han kasvattaa heittovoimaa heilauttamalla ohjaussauvaa heiton ai-
kana. Heiton voimakkuutta kasvatetaan ohjaussauvan liikenopeuden mukaisesti, kun sahasta
paastetaan irti. Ongelmaksi syntyy jalleen tarkkuuden vaatiminen pelaajalta. Jotta tata ohjaus-
sauvan heilautusta voitaisiin helpottaa pelaajalle, voidaan taas hyodyntada puskureita. Kun pelaaja
pitelee sahaa, sen sijaan, etta peli tallentaisi aina ohjaussauvan nykyisen liikenopeuden, peli tal-
lentaa kaikki sauvan nopeudet pienelta aikavaliltd, ja valitsee silta aikavaliltd suurimman nopeu-
den ja kayttaa sita kaavassa, jossa lasketaan heiton nopeus, kun pelaaja paastaa painikkeesta irti.

Tuloksena pelaaja voi heilauttaa ohjaussauvaa ja luotettavammin heittda sahan lujempaa. Vaikka
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pelaaja heittaisikin sahan hieman ohjaussauvan heilautuksen jalkeen, peli noutaa puskurista hei-

lautuksen nopeimman arvon, ja pelaaja onnistuu heitossaan.

Kdanteisesti, mikali pelaaja padstda sahasta irti liian aikaisin, voidaan jatkaa heilautuksen pusku-
rointia hetken aikaa heiton jalkeen. Mikali puskurista |6ytyy suurempi nopeus kuin milla saha hei-
tettiin, voidaan sahan nopeutta paivittda vield hetken aikaa heiton jalkeen. Myds ohjaussauvan
suunta voidaan tarkistaa puskurin ajalta ja tarkistaa, tdsmaako se sahan heittosuuntaan. Mikali
suunnat eroavat toisistaan, peli muuttaa sahan kulkusuuntaa tiettyyn rajaan asti, jotta se tdsmaisi

paremmin pelaajan syotetta.

Peli siis tarkistaa pelaajan syotteen ennen heittoa seka heiton jalkeen. Peli mittaa eron pelaajan
syotteessa ja heiton hetkelld olevan syotteen valilld ja yrittaa sovittaa kaikki kolme instanssia syot-
teestd yhdeksi koherentiksi tapahtumaksi. Pelaaja pystyy kaiken tdman prosessoinnin takia luot-

tamaan, etta heilautukset toimivat ja etta saha lentda haluttuun suuntaan jokaisella heitolla.

7.1.2 Painike

Vaikka painikkeen raakasyote on tdysin binadrinen, voidaan siita kuitenkin ekstrapoloida enem-
man dataa kuin vain yksi tai nolla. Sen lisdksi ettd havaitaan, onko painike pohjassa vai ei, voidaan
havaita, milloin painikkeen tila muuttuu, eli kun painikkeen sy6te vaihtuu nollasta yhteen tai toi-
sinpdin. Kun tahan yhdistetdan vield naiden syotteiden yhdistelmid, saadaan bindarisesta syot-
teestd hyvin ekspressiivinen vaste. Painikkeella suoritettavista verbeista saadaan tehtyda moni-

muotoisia aktivoimalla ne talla tavalla. (34)

Pelihahmon verbit eli toiminnot, joita pelaaja pystyy suorittamaan painikkeella, ovat sahan nap-
paaminen, sahan piteleminen, sahan heittdminen ja syoksyminen. Kaikki paitsi syoksyminen ovat
tilannekohtaisia verbeja, eli ne riippuvat jostain pelihahmon ulkopuolisesta muuttujasta toimiak-
seen. Tadssa tapauksessa ne riippuvat sahan ldheisyydestd pelihahmoon. Kaikki verbit jakavat
myds saman resurssin pelihahmossa. Kun pelaaja on suorittanut yhden toiminnon, taytyy pelaa-
jan odottaa hetki, etta resurssi tulee takaisin ennen kuin han voi suorittaa naita verbeja uudel-
leen. Verbeja on enemman kuin nappulan raakasyote sallii ja pelaaja voi siirtya yhdesta verbista

toiseen sulavasti, joten syotettd taytyy moduloida.

Sahan napatakseen pelaajan taytyy painaa painiketta, kun saha on tarpeeksi lahelld pelihahmoa.
Konseptina tama on yksinkertainen, mutta sahan liikkuessa hyvin nopeasti ja vaihtaen kulkusuun-

taa tormayksen tai toisen pelaajan heiton takia se voi olla hyvin vaikeaa kdaytanndssa. Pelin tilanne
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voi vaihtua nopeammin, kuin mita ihmisen havainnointisykli sallii pelaajan havaita. Mikali tdama
verbi tapahtuisi vain silloin, kun painikkeen tila muuttuu ei-painetusta painettuun, sahan nappaa-

minen olisi melkein mahdotonta.

Kun pelaaja painaa painikkeen ei-painetusta tilasta painettuun tilaan, pelaajalla on tietyn pituinen
syotepuskuri, jonka aikana pelaaja voi silti napata sahan. Sen sijaan, etta pelaajan taytyisi painaa
painiketta tismalleen oikealla hetkelld, joka saattaa kestaa vain muutamia kehyksia, riittaa, etta
pelaaja pystyy suurin piirtein arvaamaan, milloin saha voisi tulla tarpeeksi ldhelle pelihahmoa.
Tama puskuri kestdaa noin puoli sekuntia ja on samaan aikaan tarpeeksi pitkd, etta pelaajan ei
tarvitse olla taysin tarkka syotteensa kanssa, mutta samaan aikaan tarpeeksi lyhyt, etta pelaaja ei
voi vain pitaa painiketta pohjassa sokeasti vaan joutuu ennustamaan milloin toinen pelaaja saat-
taa heittda sahan pelihahmoaan kohti. Mikéli pelaaja pitda painiketta pohjassa ja tdima aika tulee
tayteen, hanen pelihahmonsa menettda resurssinsa ja joutuu odottamaan hetken aikaa ennen

kuin voi suorittaa naita verbeja uudestaan.

Jos pelaaja onnistuu nappaamaan sahan, painikkeen tarkoitus muuttuu. Tassa pelihahmon tilassa
painikkeen pohjassa pito sahan nappaamisen sijasta jatkaa nykyisesta sahasta pitelemista, eika
nappaa enaa uusia sahoja. Samalla painikkeen pohjassa pitdminen nostaa sahan heittovoimaa,
mitd kauemmin painiketta pidetdan pohjassa. Samoin kuin sahan nappaamisessa, aika jonka pe-
laaja voi viettaa tassa tilassa, on rajallinen. Mikali pelaaja ei paasta painikkeesta irti ennen tata
aikaa, hanen pelihahmonsa kuolee. Jos pelaaja kuitenkin paastaa painikkeesta irti ennen tata ai-

karajaa, han heittaa pitelemansa sahan ohjaussauvan suuntaan.

Koska painikkeen pohjassa pito aktivoi sahan nappaamisen, pelaajan sydksyminen ei voi tapahtua
samasta syotteestd, mika olisi normaalisti loogisin tapa tehda se. Sen sijaan syoksyminen tapah-
tuu, kun pelaaja paastaa irti painikkeesta ja ei pitele sahaa. Sama puskuri on kuitenkin edelleen
voimassa, eli painikkeesta pitaa paastaa irti sen aikana, etta pelihahmo voi suorittaa sydksyn. Teo-
riassa tama aiheuttaa viivetta syotteeseen, silla pelaajan taytyy seka painaa painiketta etta paas-
taa irti suorittaakseen taman verbin, mutta kdytannossa viive on niin pieni, ettad pelatessa pelaaja
ei sitd huomaa. Samaan aikaan tdma mahdollistaa erittdin sulavan siirtymisen verbista toiseen
kayttamalla rajoitettua syotettd luovasti. Jos pelaaja haluaa yrittda napata sahan, mutta muuttaa
mielensd, han voi puskurin aikana pdastaa painikkeesta irti ja suorittaa syéksyn sahan nappaami-

sen sijaan.

Syotteen yksinkertaisuudesta syntyy kuitenkin ongelma. Mikali pelaaja on tarpeeksi lahelld sahaa
napatakseen sen, mutta haluaa syoksya sahaan sen nappaamisen sijasta, painaessaan painiketta,

han alkaa pitelemaan sahaa. Kun pelaaja sitten paadstaa painikkeesta irti, heittaa han sahan sen
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sijaan, etta syoOksyisi siihen. Jotta pelaajalla olisi valta paattaa pelihahmonsa tekemisesta tassa

tilanteessa, voidaan implementoida toinen sydtepuskuri.

Koska pelaajan suorittama syote syoksyessa on yleensa hyvin nopea painikkeen painallus, voidaan
tata hyodyntaa syotepuskuria suunnitellessa. Kun pelaaja nappaa sahasta kiinni, aloitetaan uusi
puskuri. Jos pelaaja siis nappaa sahasta kiinni ja paastaa painikkeesta heti sen jalkeen irti, peli
rekisteroi syotteen syoksynd eika sahan heittona. Sama syote ilman tata puskuria suorittaisi eri
verbin. Yksinkertaista puskuria kdyttaen peli siis muuttaa tulkintaansa pelaajan syotteesta, yksin-

kertainen syote tulkitaan monimutkaisena vasteena.

7.2  Audiovisuaaliset efektit kommunikaationa

Kuten Chucksawin pelitahti, pelin sisdiset audiovisuaaliset efektit ovat hyvin nopeita, osa niista
kestda vain muutaman kehyksen verran. Pelaaja ei valttamatta tiedosta kaikkia efekteja, mutta
ne silti osallistuvat pelin ylimalkaiseen tuntumaan. Taman lisdksi efektit on melkein aina varitetty
helposti tunnistettaviin pelihahmojen vareihin. Kuten juississa maariteltiin aikaisemmin, efektit
ovat aina osana pelitapahtumaa, korostamassa sitda. Tarkemmin tarkasteltuna Chucksawin visu-

aalinen ulostulo on hyvin pitkalti pelkdastaan naita efekteja, juissia.

Efektit skaalautuvat yleensa pelitapahtuman tarkeyden mukaan. Pelin tarkeimmiksi tapahtumiksi
voitaisiin luokitella pelihahmon kuoleminen, sahan nappaaminen, sahan heittdminen ja sahaan
syoksyminen, ja siksi naihin tapahtumiin onkin liitetty huomattavimmat efektit. Ndista tapahtu-
mista merkittdvin on kuitenkin pelaajan kuolema. Kun tdma tapahtuu, koko peliruutu tayttyy

efekteista. Kuvassa 28 kuvaa tata efektia.
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Kuva 28. Pelihahmon kuolinefekti peittda koko ruudun vain muutaman kehyksen ajan. Tarkeim-

mat peliobjektit kuitenkin piirretdan aina paallimmaiseksi ruudulla.

Peliruutu taytetdan kuolevan pelaajan varilla, jota vasten korostuu mustavalkoinen rasti ja ym-
pyra kuolleen pelaajan kohdalla. Koska peli on erittain hektinen, pelaaja voi olla taysin keskittynyt
omaan pelaamiseensa/selviytymiseensa, eika valttdmatta aina tiedd muiden pelihahmojen tilaa.
Kuolemaefekti on taman takia suunniteltu nappaamaan kaikkien pelaajien huomio, silla heidan
tulee olla tietoisia tasta tapahtumasta ilman, etta he joutuvat tietoisesti etsimdan tata tietoa pe-
latessa (4). Efekti pyrkii kertomaan my6s muuta tietoa tapahtumasta. Vari tarkentaa kenen peli-
hahmo on kuollut ja ympyran ja rastin sijainti kertoo missa pelihahmo on kuollut. Taman lisaksi
efekti on yksi harvoista, jolla on myds suoranainen vaikutus pelin toimintaan, silla se pysayttaa
pelin kokonaan hetkeksi. Pelin pysdahtyminen antaa painoa tapahtumalle ja sen kesto on tarpeeksi
lyhyt, ettd pelaajat eivat arsyynny siita. Lisdksi se antaa arvokasta aikaa pelaajille prosessoida,
mitd on juuri tapahtunut ja miten se voi vaikuttaa heiddn seuraaviin toimintoihinsa pelissa. No-
pea, iskeva ja kovadaninen aaniefekti kruunaa pelaajan kuolinhetken, jota seuraa korkeasavyinen

sarind, joka vaimentuu hiljattain pelin ollessa pysdhdyksissa.

Koko ruudun efektin jalkeen kuollut pelaaja jattaa jalkeensa suuren partikkelivanan, joka katoaa
hiljalleen. Efekti korostaa sahan osuman voimaa ja partikkelit lentdvét siihen suuntaan, josta saha
tappoi pelaajan, antaen hieman ylimaaraista tietoa siitd, mika sahan liikerata on silla hetkella.
Taman lisaksi pelaajan kuolema maalaa pelimaailman lattiaan pelaajan varisen jaljen, joka on na-
kyvissa ottelusta toiseen. Efekti kertoo seka lattian ettd pelihahmojen laadusta. Tama viimeistely
auttaa myymaan pelimaailmaa fyysisens, silla pelaajat voivat jattaa jalkensa sinne (2). Kuvassa 29

naytetdan pelihahmon kuoleman partikkeliefekti.
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Kuva 29. Kuolleen pelaajan partikkelivana.

Pelin toiseksi ndyttavin efekti on sahaan syoksyminen. Periaatteessa olisi jarkevaa ajatella, etta
sahan heittdminen olisi toiseksi tarkein, koska se on yleisin toiminto, mutta koska sahaan syoksy-
minen vaikuttaa merkittavasti sekd sahaan etta syoksyvaan pelaajaan, on siihen liitetty enemman
efekteja. Kun pelaaja syoksyy sahaan, se kimpoaa pelaajasta aina maksiminopeudella. Tdaman li-

saksi syoksyva pelaaja taintuu osumasta hetken ajaksi.

Syoksyn osuessa sahaan pelaajan ymparilla oleva ympyra kasvaa rajahdysmaisesti ja sitten halve-
nee pelaajan ymparilta. Efekti on hyvin suuri, liikkuu nopeasti ja tarkoituksena on, ettd muutkin
pelaajat huomaavat tdman pelaajan sydoksyneen. Osuman kohtaan piirretdadn parin kehyksen
ajaksi my6s mustasta valkoiseen vdlahtava pallo imitoimassa pienta rdjahdysta. Loppusilauksena
on lisatty kipin6ita muistuttavia partikkeleita, silla sahasta yritetdan antaa metallinen vaikutelma,
oli se minka varinen tahansa. Kipinat ovat tdssa toiminnassa ainoa ei-abstrakti efekti, joka muis-
tuttaa toiminnan fysikaalisuudesta. Syoksyn implikoitu osuma on helpompi ymmartaa, kun pe-
lissd tapahtuu jotain, mita pelaaja voi verrata oikeaan maailmaan. Kuvassa 30 pelihahmo hetken3,

kun sen syoksy osuu sahaan.
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Kuva 30. Pelihahmo sydksymassa sahaan.

Azniefektina toimii muihin sahaan liittyviin d4niin kontrastoiva korkeasavyinen vapahtava kalah-
dus. Muiden pelihahmon verbien daniefektit ovat matalia sdvyltaan, joten talle tarkealle verbille
tulee antaa helposti eroteltavissa oleva aaniefekti, jotta pelaajat voivat reagoida siihen helpom-

min.

Kun pelihahmo nappaa sahan, sen ja pelihahmon ymparilla olevan ringin vari muuttuu valkoiseksi.
Nappauksen hetkelld soi myds napakka daniefekti sahan onnistuneen nappauksen merkiksi. Peli

myds pysahtyy aivan pieneksi hetkeksi sahan nappaamisen hetkella.

Pelaajan jatkaessa sahan pitelemistd alkaa saha, rinki, pelihahmo sekd pelaajan fyysinen ohjain
tarisemaan nousevalla voimalla. Tarindn tarkoitus on implikoida pelihahmon kdyttavan kaikkia
voimiaan sahan pitelemiseen ja heittamiseen. Tarindn kasvaessa myos ringin sisempi reuna alkaa
lilkkumaan ringin keskustaa kohti, jota pelaaja voi kayttda mittarina sille, kuinka kauan han voi
pidelld sahaa. Taman lisdksi pelihahmon ymparilla pyorii vield partikkelimyrsky, joka antaa varia
pelihahmon ymparistolle. Pelihahmon pidellessa sahaa soitetaan myds daniefekti, joka nousee
savelkorkeudeltaan pelaajan pidellessa sahaa. Yhdessa ringin sisenemisen ja tarindan kanssa nama
efektit luovat yhdessa kasvavan paineen tunteen pelaajalle hdnen ladatessa sahan heittoa. Kaikki

verbin viimeistelyefektit vahvistavat yhta tunnetta. (12)

Sahan heitolla itsessdan ei ole paljon efekteja. Peli jalleen kerran pysahtyy erittdin pieneksi het-
keksi heiton hetkelld ja samankaltainen daniefekti kuin sahaa napatessa soitetaan. Mikali pelaaja

onnistuu heittdmaan sahan tarpeeksi lujaa, soitetaan ylimaarainen daniefekti ja liitetddan mukaan
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ylimaarainen partikkeliefekti. Tallaisilla ylimaaraisilla efekteilld voidaan kertoa pelaajalle suoraan
hdanen onnistumisestaan jostain pelin sisdisesta tapahtumasta. Pelaaja saa peliltd varmistuksen
onnistumisestaan ilman, etta pelin taytyy kertoa sitd suoraan pelaajalle ohjetekstina. Pelkdstaan
tyydyttavampi viimeistelyefekti pelihahmon onnistuessa taydellisesti voi motivoida pelaajaa suo-

rittamaan kyseista verbia paremmin (13).

Chucksawin efektit kohdistuvat |dhinna pelihahmojen verbien efekteihin eli juissiin, mutta peli-
hahmon kyky, tai kyvyttdmyys, napata saha on myos tarkea asia kommunikoida. Pelihahmon ym-
parilla oleva ympyra kertoo hahmon kyvysta napata saha tai syoksya. Kun pelaaja tekee jomman-
kumman ja pelihahmo menettaa kykynsa vaikuttaa sahaan, rinki kutistuu nakymattdman pieneksi
merkiksi siita, ettd pelihahmo ei kykene nappaamaan sahaa. Kun pelihahmo kykenee jélleen vai-
kuttamaan sahaan, rinki kasvaa normaalin kokoiseksi ja pieni partikkeliefekti antaa lisaa liiketta

talle tapahtumalle, etta se olisi mahdollisimman helppo huomata.

Tahan tapahtumaan voisi lisata aaniefektin, mutta koska se ei ole pelaajan aktiivinen verbi, vaan
tapahtuma, joka tapahtuu itsendisesti aina tietyn ajan jalkeen, se ei olisi valttamatta viisasta.
Koska pelissa on useita pelaajia pelaamassa samaan aikaan, monen daniefektin soiminen samaan
aikaan olisi hairitsevaa pelaajille, koska aanilla ei ole selvaa lahdetta. Vaikka tapahtuma onkin
melko tarkea pelin sisalld, pelaajat voisivat epahuomiossa vaikkapa luulla daaniefektin perusteella,
ettd heiddn oma resurssinsa on tullut takaisin, vaikka se onkin todellisuudessa ollut toisen peli-

hahmon resurssi, joka on paastanyt daniefektin.

Saha on pelin sisalld aina liikkeessa. Jatkuvan pyorimisen lisdksi se myos koko ajan paastaa kipi-
noita muistuttavia partikkeleita seka savupartikkeleita. Savupartikkelit pysyvat pelimaailmassa pi-
demman aikaa ja antavat ikddn kuin hdnnan sahalle. Kun saha saavuttaa ruudun reunan ja siirtyy
vastakkaiselle puolelle, pelaajat voivat savuhdnnan avulla pdatella sahan liikeradan helpommin,
vaikka se ei olisikaan vield ndkyvissa (35). Sahaan liitetyt efektit ovat kaikki varikkaita ja nopeasti
liikkuvia, silla se on epdilematta tarkein peliobjekti, mihin pelaajien pitda aina kiinnittdda huomiota

ja tietdd, missa se liikkuu. Kuvassa 31 naytetdan sahan savuhanta.
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Kuva 31. Sahan sininen partikkelivana, jonka avulla pelaajat voivat paatella sahan sijainnin ruudun

ulkopuolella.

Jotta saha tuntuisi dynaamisemmalta pelimaailmassa, sen pyérimisnopeus on sidottu sen nopeu-
teen, eli mitd nopeammin se liikkuu, sitd nopeammin se myos pyorii. Mikali saha liikkuu tarpeeksi
lujaa, se my0s paastaa ylimaaraista tuulipartikkeleita niin kuin se halkaisisi edessaan olevaa ilmaa.
Kun saha térmaa seindan, padstaa se myos ylimaaraisen kipindpartikkelirdjahdyksen, jotta se tun-

tuisi metalliselta.

7.3  Kameran tehtdva ja kameraefektien tehokeinot

Yksi Chucksawin suurimpia tehokeinoja valittaa tapahtumien kineettisyytta on erilaiset tavat ma-
nipuloida kameran sijaintia, minka kautta pelimaailmaa tarkastellaan. Kamera on ei-diegeettinen
— eli ei pelimaailmaan kuuluva — peliobjekti, joten sen efektit voivat kuitenkin helposti jaada tie-
dostamatta pelaajalta (36). Pelaaja siis tuntee kameran vaikutuksen, mutta ei samassa hetkessa
valttamatta osaa osoittaa sita. Kamera on pelin taikapiirin ulkopuolella ja on siis olemassa jossain
kohtaa pelaajan ja tietokoneen vilissa vuorovaikutteisuuden kaaviossa. Pelaaja havaitsee kaiken
pelin sisdlla tapahtuvan kyseisen kameran kautta ilman, etta itse kamera osallistuu mihinkaan
pelin tapahtumaan; pelihahmot eivat tiedosta kameran olemassaoloa. Voidaan kuitenkin luoda
illuusio siita, etta kamera olisi jollain tavalla osa pelimaailmaa laittamalla se reagoimaan pelin
tapahtumiin. Kun kaksi peliobjektia on vuorovaikutuksessa keskendan, voidaan kameraa manipu-

loida niin kuin se olisi mukana tassa vuorovaikutuksessa.
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2D-peleissa yleisimmat kameran sijaintia manipuloivat efektit ovat kameran tarina ja kameran
nakyman koon muuttaminen. Taman lisaksi kameraa voidaan pyorittaa tai tyontaa hallitusti tiet-
tyyn suuntaan (2). Kameran sijainnin lisdksi voidaan manipuloida useita muita kameran ominai-
suuksia, kuten vaikkapa fokusta ja jalkikasittelyefekteja, mutta Chucksaw kayttaa vain kameran
sijaintia ja rotaatiota manipuloivia tehokeinoja. Kameraefektit ovat kuitenkin suuri osa pelin vii-

meistelya.

Tehokeinot on toteutettu yksinkertaisesti muuttamalla kameran koordinaatteja ja rotaatiota pe-
limaailman sisalla. Kuitenkin sen sijaan, ettd kamera liikkuisi jokaisella kehyksella tdysin koordi-
naattien osoittamaan sijaintiin, kameran liike on interpoloitu sen alkuperaisesta sijainnista koh-
dekoordinaatteihin. Tuloksena on sulavampi kameran liike, joka kuitenkin pystyy terdvahkoisiin
liilkkeisiin. Interpolaation ansiosta kamera myo6s palautuu sulavasti alkuperdisiin koordinaat-
teihinsa efektien toteutuksien jalkeen ja estdd mahdottoman suuret kameran heilahdukset, jotta
pelihahmot ovat mahdollisimman usein nakyvissa. (37; 38) Tietylla tavalla tallainen interpolaatio
imitoi kameramiestd, joka yrittaa pitda kameraa pystyssa tasaisesti osoitettuna kohteeseen, kun
joku tonadisee hanta. Kameran tehtavana on loppujen lopuksi yrittda antaa pelaajalle infoa pelin
tilasta mahdollisimman selkeasti ja pelaajan tulisi aina tietdd, missd hanen pelihahmonsa sijait-
see. (19; 38) Koska Chucksawissa pelaajia on monta, toiminta on nopeaa ja pelaajalle tarkea info
voi olla missa tahansa tasoa, kamera on ankkuroitu tason keskipisteeseen. Vaikka kameraa siir-
relldan paljon, yritetddn kamera keskittad aina takaisin kaikkien naiden tarkeiden elementtien
keskipisteeseen, jotta pelaajilla on mahdollisimman paljon tietoa ympaéristostdaan (37). Koska pe-
liobjektit voivat liilkkua ruudun laidalta toiseen reunojen kautta, ideaalisesti tason reunat olisivat

aina nakyvissa.

7.3.1 Kaytetyt kameraefektit

Chucksaw hyodyntaa kaikkia edellda mainittuja sijainnin manipulaation tehokeinoja. Kaikista yleis-
kayttoisin funktio on kuitenkin kameran tarind. Kameran tarina korostaa tormayksen efektia,
koska se luo vertauskuvan oikeaan maailmaan, jossa suuren esineen térmays vaikuttaisi kameran
sijaintiin. Kameraa pitava henkild tai jalusta luultavimmin liikkuisi tai kaatuisi, mikali muutaman
tonnin painoinen kivi tiputettaisiin sen viereen korkealta. Useimmiten kameran tarinda kdytetaan
rajahdysefekteissa, joissa kameran tarina simuloi rajahdyksen paineaaltoa, joka ravistaisi kame-
raa. Efekti pelin sisalla ei tdsmaa taysin oikeaan maailmaan, mutta yhteys on selva pelaajalle. Ta-
man yhteyden tajuaminen kasvattaa peliobjektin painon tunnetta pelaajan silmissa, koska silla on

havaittavissa oleva vaikutus kameraan, jonka kautta tarkastelemme pelia.
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Kameran tarina voi korostaa mita tahansa tapahtumaa pelin sisalla, missa objektit térmaavat toi-
siinsa. Koska kameran tarinalla ei ole varsinaista suuntaa, voidaan sitd kayttaa minka suuntaisissa
tormayksissa tahansa (2). Tarinadlle voidaan antaa kaksi muuttujaa: tarindn kesto ja suuruus. N&ita
saatamalla tarindlle voidaan antaa erilaisia vivahteita. Nyrkin lyonti voisi aiheuttaa lyhyen, mutta
suuren tarinan, kun taas suuri rajahdys kaukaa koettuna aiheuttaisi paljon pidempikestoisen tari-
nan, joka olisi hellempi. Kun kameran sijainti ja tdrinan maara viela interpoloidaan, tarina tuntuu
vahemman arsyttavalta pelaajalle, koska kameran liike ei ole tdysin satunnaista. Tarindn kaaoksen

seassa loytyy tietynlainen jatkumo kameran liikkeessa (38).

Chucksawissa melkein jokaista pelaajan toimintoa sahan kanssa korostetaan kameran tarinalla.
Kun pelihahmo nappaa sahan ilmasta, kamera tarahtaa teravan lyhyesti, simuloiden sahan iner-
tiaa. Sahaa pidellessa kamera tarisee jatkuvasti suurenevalla voimakkuudella, mita pidemmin pe-
lihahmo pitelee sahaa. Mikali pelihahmo pitelee sahaa liian kauan ja rajahtaa, kamera tarisee ra-
justi ja kauan. Samanlainen suuri tarina tapahtuu aina kun pelihahmo kuolee sahalle. My6s sahan
tormailya seiniin korostetaan pienellda kameran tarinalla. Tarindn suuruus edelld mainituissa efek-
teissd myos kasvaa sahan koon ja nopeuden kasvaessa, silla on jarkeenkdypaa, etta objektin kas-

vaessa myos sen vaikutus kameraan kasvaisi.

Toiseksi useimmiten Chucksawissa kaytetty kameraefekti on kameran tyontaminen. Sita kayte-
tdan melkein aina kameran tarisyttamisen kanssa. Kun tarina luo ylimalkaista térmayksen tun-
netta ja antaa ndennaista painoa peliobjektille, tyontod korostaa peliobjektin liikkeen suuntaa ja
nopeutta. Samalla tavalla kuin rdjahdyksen paineaalto puskisi kameraa poispain rdjahdyksen kes-

kipisteesta, kameraa tydnnetdan térmaavan peliobjektin aikaisempaan kulkusuuntaan.

Sahan tormaily seiniin liikuttaa kameraa sahan kulkusuuntaan tarinan lisdksi. Sama tapahtuu pe-
laajan ottaessa sahaa kiinni tai sitd heittdessa. Kamera tyontyy sahan liikkeradan mukaisesti, kuin
saha tyontaisi pelihahmoa taaksepain sen voimalla. Samalla tavalla sahaa heittdessa kamera tyon-
tyy heiton suuntaan kuten pelihahmon vartalon painopiste siirtyisi eteenpain raskasta esinetta
heittdessa. Pelaajan kuollessa sahalle kamera ei enaa tyonnykaan yhta paljon, silla on tarkoitus
vahvistaa kuvaa sahan leikkaavan lapi pelihahmosta. Kuvassa 32 havainnollistetaan hetke3, jolloin

kameran efektit voivat pinoutua estden koko tason nakemisen.
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Kuva 32. Kameran sijainti on tydontynyt huomattavasti tason keskipisteesta.

Myos pelaajan syoksyn osuessa sahaan kamera tyontyy, mutta talla kertaa koska pelaajan syok-
syn liike on tarkedssa asemassa, kameran tyontosuunta on pelihahmon syéksyn liikeradan suun-
tainen, eika sahan. Mikali kaksi peliobjektia tormaa ja molemmat ovat liikkeessa, yleensa on sel-
kedmpaa valita naista kahdesta vain toinen, jonka toimintaa korostetaan. Mikali kaksi yhta suurta
ja nopeaa peliobjektia tormaisi eri suunnista, niiden suuntien summattu vektori voisi olla hankala
ymmartaa pelaajalle tormayksen lyhyessa hetkessa. Useimmiten selkeinta pelaajalle on valita pe-
lihahmon toiminnan suunta ja voima, silla pelaajalla on tarkempi odotus oman toimintansa tulok-
sesta, kun taas toisen peliobjektin tila toiminnan jalkeen saattaa olla epaselvempi. Mikali kaksi
peliobjektia tormaa tdysin vastakkaisista suunnista, luontaisin tulos voisi kuitenkin olla tyonta-
mattd kameraa. Tallaisissa tapauksissa kameran tydnnon suunta ja suuruus on kuitenkin maku-

asia ja riippuu efektin halutusta tarkoituksesta.

Viimeisiksi efekteiksi jadvat kameran kdantaminen ja ndakyman koon muuttaminen. Toisin kuin
kameran tarina ja tyonto, nailla kahdella efektilla ei ole yhta helposti olemassa olevaa vertausku-
vaa. Taman takia nadiden efektien kdyttaminen pelissa on hyvin pitkalti tyylillinen valinta, kun taas
kameran tarina on melkein jokaisessa pelissa lasna oleva efekti, jolla on helposti ymmarrettavissa

oleva vertauskuva oikeassa maailmassa.

Kameran kdantaminen on varattu Chucksawissa vain kouralliselle toimintoja, pelaajan kuolemi-
selle, toisen pelaajan tyontamiselle seka sahan pitelemiselle. Kameran kdantamista kaytetaan la-
hinna nopeiden liikkeiden korostamisessa, joissa ei muuten olisi paljon inertiaa tai painon tuntua.

Kun pelaaja kuolee, leikkaava saha ei tyonna kameraa paljon, joten vaihtoehtoinen tehokeino on
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kaantaa kameraa teravalla liikkeelld, ikdan kuin veitsen leikkaavalla liikkeella. Vertauskuva on vai-
keampi yhdistaa pelatessa, mutta tarkeinta on, ettd kamera liikkuu jollain eri tavalla tallaisen tar-
kedn pelitapahtuman tapahtuessa. Kdaantd erottaa tdaman tapahtuman muista tapahtumista,
joissa kamera tyontyy ja tarisee. Kun pelissa tapahtuu hyvin paljon visuaalisia efekteja, kamera-

efektit auttavat kertomaan pelin tapahtumista kaikkien muiden efektien lapi.

Koska pelihahmojen ei ole tarkoitus tuntua painavilta, kamera Iahinna kadntyy tydntymisen sijaan
pelihahmon syoksyessa toista pelihahmoa kohti. Tarkoituksena on korostaa osumaa ilman, etta
se tuntuisi erityisen painavalta. Samoin kuin pelaajan kuolemaefektissa, kamera napsahtaa vi-

noon kulmaan, josta se hitaasti palaa takaisin alkuperaiseen rotaatioonsa.

Pelaajan pidellessd sahaa kamera térisee sekd kaantyy. Koska kameran kadantyminen on selkea
kuoleman efekti, on kameran kdaantymiselld edestakaisin tarkoitus ikadn kuin varoittaa siita, etta
jos sahaa pitelee liian kauan, se tappaa pelihahmon. Taman efektin vaikutus on kuitenkin vaitel-
tavissa, silla pelin sisdlla se on hyvin hienovarainen. Pelaaja saattaa huomaamattaan tiedostaa

sen, mutta silti yhteys kuolemaan voi olla vaikea huomata.

Kameran nakyman koon muuttaminen on funktionaalisesti sama kuin oikeassa elamassa kameran
zoomaaminen, mutta koska siihen ei liity muita kameran ominaisuuksia, kuten fokusta, on kame-
ran ndakyman koon muuttaminen tarkempi termi efektille. Pelkdstddan kameran ortografinen
pinta-ala muuttuu zoomatessa. Tydssa kuitenkin kaytetdaan termia zoomaus nakyméan koon muut-

tamiselle keskendan vaihdettavasti.

Tehokeinona zoomaus on my0os varattu lahestulkoon samoille toiminnoille kuin kdantaminenkin.
Zoomi toimii myds nopeana liikkeend, kamera zoomaa sisdan hyvin nopeasti ja palaa hitaasti al-
kuperdiseen nakyman kokoon. Talle efektille on vaikea |0ytaa oikean eldaman vertauskuvaa, joten
se toimii abstraktina kameran tehokeinona rotaation kanssa. Kuvassa 33 kameraefektit pelihah-

mon tippuessa kuiluun.
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Kuva 33. Pelihahmo on pudonnut kuiluun ja kameraa zoomaa seka kaantyy hetkellisesti.

Zoomauksella on kuitenkin peliin tdrkeda vaikutus, joka on toiminnan kehystaminen (38).
Zoomaus keskittyy aina toiminnan kohteeseen, joka vetaa siihen huomiota. Kun pelihahmo pite-
lee sahaa, kamera zoomaa pelihahmoon hieman samalla tavalla kuin kameran tarina kasvaa sahaa
pidellessa. Tama auttaa muita pelaajia kiinnittamaan huomiota pelaajaan, joka on valmiina vahin-
goittamaan muita pelihahmoja. Samoin sahaa heitettdessa tai siihen syoksyessa kamera zoomaa
kyseisen toiminnan keskipisteeseen tuoden tapahtuman kaikkien pelaajien huomioon hieman pa-

remmin.

Pelihahmon kuollessa kamera zoomaa myds sisdadn, mutta toisin kuin muissa tapauksissa, ky-
seessa ei ole niinkaan huomion tuonti kyseiseen tapahtumaan, vaan sita kaytetdaan enemmankin
vain abstraktina tehokeinona, joka lisda tapahtuman tarkeyden tunnetta. Koska kameran naky-

man koko on pienempi, efektit kuten tarina ja tydonto korostuvat verrattain enemman.

Ndiden neljan efektin ansiosta Chucksawin kamera on hyvin dynaaminen ja pystyisi jo itsessaan
antamaan painoa ja tunnetta melkein kaikille pelin tapahtumille, etenkin tormayksille, ilman
muita viimeistelyefekteja. Koska Chucksawissa on aina vahintdan kaksi pelaajaa ja peli on hyvin
nopeatempoinen, on kamera melkein koko ajan jonkinlaisessa liikkeessa, luoden vaikuttavan il-

luusion kameran fyysisesta olemassaolosta pelimaailman sisalla.
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7.4  Luettavuuden sdilyttaminen

Chucksaw on taynna kaikenlaisia efekteja, ja pelatessa on harvoin hetkia, jolloin efekteja ei olisi
merkittdva maara ruudulla samanaikaisesti. Taman takia on tarkeaa paattaa, mita tapahtumia
oikeasti juissataan ja mitka tapahtumat jatetdan ilman suurempia efekteja. Ensimmaisena priori-
teettina ovat kaikki pelaajan verbit. Sitten tulee sahan interaktiot pelaajan kanssa, jotka ovat pelin
paamekaniikat. Kaikki efektit tdman jalkeen pitda puntaroida tarkemmin. Taustan grafiikat ja ko-
ristelu on minimaalista, silla yleisesti ottaen pelihahmot ja kaikki mahdolliset peliobjektit, tdssa
tapauksessa saha, ovat padosassa. (31) Pelid ei voi tayttaa liian suurella maaraa efekteja, silla jos-
sain vaiheessa aistit ylikuormittuvat ja tarkea info hukkuu turhien efektien sekaan. Viimeistelyn

tulisi tukea pelin muita aspekteja, eika toisinpain (13).

Vaikka Chucksawissa on paljon visuaalisia efekteja, ne on suunniteltu olemaan mahdollisimman
informatiivisia. Efektit ovat nopeita, joten ne eivat ikina peita peliruutua tarpeeksi kauaa, etta
pelaaja ei nakisi, mita pelissa tapahtuu. Efektit on myds usein suunniteltu niin, etta vaikka ne voi-
vat peittda pelihahmon kokonaan, ne keskittyvat pelihahmon sijaintiin ja seuraavat pelaajaa koko
efektin ajan. Vaikka pelaaja ei ndaekaan pelihahmoa, han silti tietdd, missa pelihahmo kulkee,

koska han voi sen sijaan seurata efektid. Sama sdanto patee sahan efekteihin.

Efekteilld ei kuitenkaan tarvitse aina olla pelin toiminnan kannalta oleellista infoa. Monet sahan
efekteistd ovat olemassa vain muokkaamassa pelaajan kasitystd sahasta ja vakuuttamassa sen
fysikaalisuudesta. Vaikka ne eivat anna merkityksellista tietoa pelin tilasta, ne auttavat pelaajaa
kuvittelemaan pelimaailman oikeana tilana, jossa he ovat pelihahmon kautta. On kuitenkin tar-
keda muistaa, etta kaikkien efektien tulisi vahvistaa yhtendista metaforaa peliobjektista, johon ne
on liitetty (12). Taman lisdksi viimeistely, joka ei ole informatiivista, ei saisi peittda efekteja, jotka
valittdvat tietoa pelaajalle. Jokainen efekti, joka on liitetty esimerkiksi sahaan, vahvistaa sen me-
tallisuuden, painon ja nopeuden tunnetta. Samoin kaikki pelaajan efektit vahvistavat tunnetta
ketterdstd, kevyesta entiteetistd, jolla on kuitenkin paljon iskuvoimaa. Jotkut efektit pelissa kui-
tenkin ovat hieman rajatapauksia, silla ne voivat olla olemassa Iahinnd antamassa informaatiota,
ja vaikutelman korostaminen on efektille sekundaarinen tarkoitus. Ndissa tapauksissa efekteja on

yritetty sovittaa halutun attribuutin vahvistamiseen.

Monet Chucksawin efektit ovat myds puhtaasti tyylivalintoja, jotka antavat sille omaperaisen ul-
konddn. Voitaisiin argumentoida, ettd pelin pikselditynyt ulkondko on taysin tarpeeton, silla se
obfuskoi visuaaleja hyodyttamatta pelia suoranaisesti. Tietylla tavalla se on totta, silld korkeampi

pikselimaara antaisi pelihahmoille ja ymparistolle marginaalisesti tarkemmat ulkorajat ja auttaisi
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paikkatietoisuuden suhteen. Tama tyylivalinta kuitenkin mahdollistaa pelin ulkondaén helpomman
yhtendistamisen. Koska tarkemmat yksityiskohdat haviavat pikseleihin, voidaan keskittya enem-
man peliobjektien muotokieleen ja variin. Kehitysprosessi nopeutuu ja grafiikan tuottamisen

kompleksisuus pienenee.
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8 Pohdinta

Pelituntuma maariteltiin ja tunnistettiin kaksi pelituntuman alaosaa, juissi ja 6ljy. Taman lisaksi
madriteltiin pelituntuman metriikoita, joiden kautta voidaan tarkastella eri pelien pelituntumaa.
Opinnaytetyo kaytti teoriapohjana hyvin paljon Steve Swinkin kirjaa pelituntumasta, joka on kui-
tenkin vain yksi nakokulma pelituntumaan. Etenkin Swinkin maaritelma todellisesta pelituntu-
masta rajaa sen erittdin pieneen valikoimaan peligenreja ja kaksi eri henkil6a voisivat saapua eri
tuloksiin maaritellessdan, onko pelissa reaaliaikaista kontrollia vai ei. Pelituntuman maaritelma
on siis edelleen hailyva. Kirja nostaa kysymyksen erilaisista pelituntumista, jotka eivat sovi tdhan
tarkkaan maaritelmaan. Naille peleille, jotka eivat sovi tdhan pelituntuman maaritelmaan, voitai-
siin kehittda muita pelituntuman malleja. Swinkin maarittely kuitenkin helpottaa hahmottamaan

useimpien toimintapelien pelituntumaa.

Kirjallisuuden vahyyden vuoksi pelituntumasta ei ole olemassa muita kattavia teorioita ja loppu-
jen lopuksi, vaikka pelituntumaa voidaan yrittda parantaa tietyilla tehokeinoilla, on pelituntuma
subjektiivista. Pelituntuman teorian vahyys ehdottaa pelituntuman olevan enemman taidetta
kuin tiedetta. Vaikka pelituntuma on hyvin tarkea osa videopelin kokonaisuutta, pelituntuman
parantamiselle ei ole kehitetty selvda kaavaa tai tyonkulkua. Peligenresta riippuen voidaan kui-
tenkin erotella yksittaisia keinoja tai suunnitteluvalintoja, jotka ovat lasna Iahestulkoon jokaisessa
genren pelissa. Voitaisiin siis argumentoida naiden olevan integraalinen osa kyseisille peleille.
Etenkin tasohyppelypeleissd pelihahmon syétepuskurointi on hyvin laajasti kdytossa ja voitaisiin
jopa vaittaa pelituntuman objektiivisesti karsivan, mikali syotepuskurointi poistettaisiin tdman

genren peleista.

Pelituntuman metriikat havaittiin kuitenkin erittdin hyodyllisiksi pelimekaniikkoja ja -objekteja
tarkastellessa. Vaikka suurin osa metriikoista on subjektiivisia, eikd voida mitata kuinka ”"hyva”
esimerkiksi viimeistely on, antavat ne hyoddyllisen tydkalun vertailuun. Pelihahmon ulkonakoa
suunnitellessa metriikoita kayttamalla voitiin havaita, kuinka hyvin suunniteltu metafora ja nykyi-
nen toteutus tdsmasivat toisiaan. Etenkin OCDAssa syotteen ja vasteen suhteen ymmartaminen
auttoi suunnittelemaan mekaniikkoja ja pelihahmon attribuutteja, jotka linjautuivat pelin suun-
nittelupilarien mukaisesti. Kontekstin avulla tasosuunnittelun iterointi onnistui helpommin ja
mahdollisia ongelmia voitiin havaita jo ennen testausta analysoimalla tehtya tasoa kontekstin

kautta.
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Riippumatta siita, sopisiko mika tahansa peli Swinkin pelituntuman maaritelmaan, jokainen peli
hyotynee pelituntuman metriikoiden kayttamisesta pelia suunnitellessa. Halutun kaltaisen peli-
tuntuman saavuttamista voidaan helpottaa tarkastelemalla olemassa olevia peleja pelituntuman
metriikoiden kautta ja soveltamalla niista saatua dataa omaan peliprojektiin. Riippuen siita, miten
peli sopii pelituntuman maaritelmaan, metriikoiden tarkeys muuttunee. Tasohyppelypelissd on
hyvin tarkeaa tarkastella syotettd, vastetta ja kontekstia, kun taas taktisessa pelissa tarkeinta lie-
nee saannot ja mahdollisimman ehed metafora. Peliprojektissa voitaisiin antaa jokaiselle metrii-

kalle tarkeysaste ja sen mukaan kayttaa resursseja pelin alueiden iteroimiseen.

Juissin ja oljyn maarittelyn todettiin kontekstualisoivan viimeistelya ja vastetta respektiivisesti.
Kun juissin tarkoitus ja yleiset implementoimistavat oli ymmarretty, pystyttiin pelihahmon ver-
beja juissaamaan tarkoituksellisemmin. Juissin yleispiirteita hyddyntamalla pystyttiin maarittele-
maan, mitka tapahtumat oikeasti tarvitsivat naita efekteja ja millaisia tuntoaistimuksia juissin pi-
taisi herattda kussakin tilanteessa. Oljyn ymmartdminen kasitteena antoi konkreettisemman ym-
marryksen vasteesta metriikkana. Kun pelien suunnittelupilarit ja mekaniikat ikdan kuin lajiteltiin
tarkeysjarjestykseen, saatiin idea pelihahmojen verbeista, jotka tarvitsivat 6ljyamista. Kun peli-
mekaniikassa ilmeni ongelmia, voitiin sitd lahestya 6ljyn kautta, kyseenalaistaen mekaniikan to-
dellisen tarkoituksen ja oOljyamalla helpottaa pelaajaa keskittymdian mekaniikan olennaiseen

osaan.

On vaikea arvioida opinndytety6ta varten tehtyjen projektien pelituntumaa puolueettomasti.
Metriikoita ja pelitestaajien palautetta hyodyntamalla uskallettaisiin kuitenkin vaittad molempien
pelien saavuttaneen pelaajille miellyttavan pelituntuman. Molemmat pelit sopivat Swinkin maa-
ritelmaan todellisesta pelituntumasta, ja siten ne hyoétyivat paljon kyseisesta pelituntuman teori-

asta.

Suuri osa projektien tydmaarasta kului pelihahmojen ohjaamisen tuntuman parantamiseen. Tyon
tuloksena molempiin peleihin saatiin kuitenkin aikaan pelihahmo, jonka ohjaaminen vastaa hyvin
pelaajan odotuksia ja kasittelee syotettda mahdollisimman paljon mukautuakseen pelaajan toivei-
siin. Oikeanlaisen vasteen suunnittelussa ongelmia tuotti eniten juuri pelaajan syotteiden oikean
tarkoituksen ennustaminen vasteessa. Etenkin rajan vetaminen siihen, kuinka aggressiivisesti peli
moduloi pelaajan syotettd, oli hankala maarittaa, silla pelaamista haluttiin helpottaa mahdolli-
simman paljon, ilman etta pelin pelaaminen ei trivialisoituisi. Joskus tuntui, ettd pahimmillaan
oljyaminen saattoi pysayttaa pelihahmon reaaliaikaisen kontrollin. Tehokeinoihin jouduttiin myos

ohjelmoimaan paljon rajatapauksia, jotka eivat valttamatta skaalautuisi hyvin suurempiin pelipro-
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jekteihin, mutta olivat kustannustehokkaita opinnaytetyota ajatellen. Tulevaisuudessa naista tu-
lisi kehittdaa universaalimpia ratkaisuja, joita ei taytyisi juurikaan muokata siirtyessa uuteen pro-

jektiin.

Tasosuunnittelun ja kontekstin valinen suhde osoittautui myos hyvin tarkedksi molemmissa pro-
jekteissa. Kun pelihahmojen verbit kirjoitettiin yl6s, voitiin jokaiselle verbille listata kdyttotapoja
tasoissa ja sen lisdksi listata, miten jokainen verbi ja sen kayttdminen luultavimmin vaikuttaisi
tason kontekstiin. Sama prosessi toistettiin tasoihin sijoitettaviin peliobjekteihin. Tata kayttamalla
voitiin helpommin suunnitella tasoja, jotka tuntuivat pelaajasta hyvin erilaisilta, vaikka pelihah-
mojen verbien ja peliobjektien maara oli hyvin pieni. lIman kontekstin hyddyntdamista tasosuun-
nittelu olisi todennakaoisesti riippunut paljon enemman suuresta maarasta testausta ja erilaisilta

tuntuvien tasojen suunnittelu olisi ollut enemman yritysta ja erehdysta.

Pelituntumaa oli hankala osoittaa hyvaksi, ja pelitestauksessakaan pelaajat eivat yleensa pysty-
neet toteamaan mitaan konkreettista pelituntumasta. Testauksessa usein todettiin pelituntuman
olevan tarpeeksi hyva, mikali pelaajalla ei ollut valitettavaa testattavasta asiasta. Jos esimerkiksi
pelin kamera ei tuottanut ongelmia pelaajalle, todettiin sen tuntuman olevan tarpeeksi hyva
OCDAssa. Hyvaa pelituntumaa on siis hankala todistaa, mutta huonon pelituntuman pelaaja pys-
tyy havaitsemaan. Pelaajat pystyivdit kommentoimaan jonkin asian olevan pielessd, mutta eivat
pystyneet sanomaan mitaan tiettya. Vasta videokuvaa pelaamisesta tarkastellessa voitiin alkaa

analysoimaan tarkemmin pelituntuman laatua.
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9 Yhteenveto

Pelituntuma voidaan jakaa kolmeen eri osa-alueeseen: reaaliaikaiseen kontrolliin, spatiaaliseen
simulaatioon ja viimeistelyyn. Jotta pelaajalla voi olla reaaliaikainen kontrolli, hanen taytyy ohjata
peliobjektia, yleensa pelihahmoa, pelin sisalla. Pelin tulisi tuottaa vastetta pelaajan syotteisiin va-
hintddn 100ms valein ihmisen vastesyklin mukaisesti, jotta tdma kontrolli ei sarkyisi. Spatiaalisella
simulaatiolla tarkoitetaan virtuaalista tilaa, jonka kanssa pelihahmo voi olla vuorovaikutuksessa
vapaasti. Tila ei voi olla abstrakti eli pelihahmon liiketta ei voida rajoittaa esimerkiksi ruudukkoon.
Pelaajan tulisi my0s pystya havaitsemaan tilaa aktiivisesti sen sijaan, etta se esiteltdisiin pelaajalle
passiivisesti ilman pelaajan interaktiota. Viimeistelylla tarkoitetaan mita tahansa pelin osaa, joka
ei vaikuta peliin mekaanisella tasolla. Esimerkiksi kaikki grafiikat ja daniefektit ovat viimeistelya.
Viimeistelylld kerrotaan lisda peliobjektien luonteesta ja annetaan vaikutelma peliobjektien fyy-

sisyydesta pelimaailmassa. Tama pelituntuman maaritelma patee |dhinna toimintapeleihin.

Pelituntumaa voidaan yrittad mitata lahinna subjektiivisilla metriikoilla. Pelituntuman metriikat
ovat syote, vaste, konteksti, metafora, viimeistely, sddannot ja yhtenaisyys. Pelituntumaa voidaan
mitata vertaamalla metriikoita kahden videopelin vililla tai tyon nykyista versiota haluttuun lop-

putulokseen.

Syote maarittaa pelaajan fyysisen laitteen, jolla han antaa komentoja pelille. Laitteen painikkei-
den laatu, sijoitus ja maara maarittavat laitteen sydtemahdollisuuden syvyyden. Pelaajan kasien
fyysinen liike eli tapa, jolla han antaa syotteen pelille vaikuttaa myos sydtteen tuntumaan. Pelaa-
jan syotetta voidaan tallentaa pelaamisen aikana, mitd voidaan tarkastella objektiivisena metriik-
kana. Vaste on pelin tapa ottaa pelaajan syote ja kasitelld se liikkeeksi ruudulle. Peli voi ottaa
erittdin yksinkertaisen syotteen, kuten painikkeen painalluksen, ja muuntaa sen monimuotoiseksi
vasteeksi pelin muuttujien moduloimiseen. Pelaajan syétemahdollisuudet ja pelin vaste maarit-

televat yhdessa, kuinka herkka pelin vaste on syotteelle.

Konteksti mittaa spatiaalista simulaatiota ja sen vaikutusta pelaajaan. Peliobjektien paikoitus ja
etaisyys toisistaan vaikuttavat pelituntumaan, samoin kuin tapa, jolla pelihahmo on vuorovaiku-

tuksessa tilan kanssa. Pelihahmon ymparistdé maarittda pelihahmolle saatavilla olevat verbit.

Metafora maarittaa, kuinka helposti pelaaja voi arvioida peliobjektin tarkoituksen pelimaailmassa
sen ulkonadn perusteella. Tyylittelyn laatu maarittaa pelaajan odotukset peliobjektista. Realisti-
sen nakoisen peliobjektin tulisi kayttaytya kuin oikeassa eldamassa, kun taas abstraktimpi ulkonako

ei herata yhta yksityiskohtaisia odotuksia. Viimeistely maarittaa peliobjektin fyysisen luonteen.
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Peliobjektin grafiikka ja ddnet muodostavat yhdessa ehean kuvan objektin esittdmasta asiasta.
Tarkastelemalla viimeistelya pelaaja voi yrittaa arvioida peliobjektin mahdollista painoa tai teks-

tuuria.

Saannoilla tarkoitetaan pelin eri muuttujien suhteita toisiinsa. Nama suhteet itsessdadan antavat
muuttujille ja peliobjekteille merkityksen pelin sisdlld. Kun sdannot sidotaan esimerkiksi pelissa
edistymiseen, pelaajalle voidaan luoda pidempiaikainen motivaatio olla vuorovaikutuksessa peli-

mekaniikkojen kanssa.

Yhtenaisyydelld mitataan kuinka hyvin eri metriikat sopivat toisiinsa. Viimeistelyn ja vasteen tulisi
vahvistaa yhtendistd metaforaa peliobjekteista ja -ymparistosta. Saantdjen ja kontekstin tulisi
motivoida pelaajaa pelaamaan mahdollisimman miellyttavalla tavalla hyédyntden useita pelime-

kaniikkoja. Pelin tulisi myds hyodyntaa pelaajan kayttamaa syotelaitetta mahdollisimman hyvin.

Juissilla tarkoitetaan nopeita viimeistelyefektejd, joilla rikastetaan pelin antamaa palautetta pe-
laajan syotteeseen. Juissia voidaan kayttada myos peliobjektien tilan vaihtumisen yhteydessa tai
uuden peliobjektin syntyessa. Efekteja kasaamalla voidaan vaikuttaa Iahinna pelin metaforaan ja
viimeistelyyn. Hyvin juissattu pelihahmon verbi on itsessaan tyydyttava suorittaa. Pelin 6ljyami-
nen taas helpottaa itse syotteen antamista. Pelaajalle annetaan suurempi aikajana, jonka sisalla
ilmaista haluamansa vaste pelin sisallda. Hyvin 6ljytty peli yrittaa paatella pelaajan syotteiden tar-
koituksen joustavasti ja tuottaa pelaajan haluaman vasteen olosuhteissa, joissa se ei olisi muuten

mahdollista. Oljydmisen tuloksena pelaajan sydte tuntuu johdonmukaisemmalta.
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