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TIVISTELMA

Taman opinnaytetyon aiheena on pelisuunnittelu ja peliprototyypin tekoprosessi.
Tarkoituksenani oli syventya pelimekaniikan suunnitteluun ja hyddyntaa siita

saatuja tietoja peliprototyypin toteuttamisen tukena.

Kéyn lapi pelimekaniikan suunnittelun eri osa-alueita, sitd miten itse sovelsin
niitd projektissani seka suorittamieni pelitestauksien tuloksia. Peliprototyyppi on

suunniteltu mobiili- ja tablettilaitteille.

Opinnédytetyoni tavoitteena oli saada pelimekaniikan osalta viimeistelty

prototyyppi aikaiseksi, mutta muilta osin tyd pelin parissa jatkuu.
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ABSTRACT

The subject of this thesis is game design and the process of creating a functional
game prototype. My goal was to focus on game mechanics and use that knowledge

to support the design and development process.

I study the different aspects of game mechanics, how I used those aspects on my
design process and what results I got from playtesting. The prototype is designed
for mobile and tablet devices.

Within this thesis I wanted that the prototype would have finished game

mechanics and later on I could continue the work towards a complete game.
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Johdanto

Aihe

Opinndytetyoni on kosketusndytollisille mobiili- ja tablettilaitteille toteutettu
peliprototyyppi. Kirjallisessa osiossa paneudun pelimekaniikan suunnitteluun ja
pelitestaamiseen. Kédyn lapi pelisuunnittelun keinoja suunnitteluprosessini ohella
ja pyrin avaamaan kuinka sovelsin keinoja oman prototyyppini suunnittelussa. Pe-
lid testaamalla tutkin miten hyvin tekeméni valinnat toimivat kdytannossa. Lisaksi
avaan pelitestaamiseen kayttamiani keinoja ja testaamisen tuloksia seka syvennyn

omaan tekoprosessiini niiden kautta.

Aiheeni valitsin seuraavien kriteerien perusteella. Selvaa oli ettd opinndyte-
tyoni tulisi olla jotain interaktiivista. Halusin tehda projektin, jonka voisin toteuttaa
itsendisesti annetussa ajassa. Halusin my®s, ettd opinnaytetydssani olisi jokin kau-
pallinen aspekti eli projektin pitdisi olla joko kaupallisesti jatkojalostettavissa tai
sen lopputuotteen tulisi olla myytévissé oleva tuote. Taustalla minulla on ajatukse-
na mahdollisesti jatkaa opinnaytetyoni viitoittamalla tielld valmistumiseni jalkeen.
Lisdksi halusin, ettd valitsemani aiheen kanssa voisin hyddyntda monipuolisesti

oppimaani. Projektin tuli olla my0s tarpeeksi haastava uuden oppimiseksi.

Miksi juuri peli? Mietin interaktiivisen installaation tai muun vahvasti digi-
taalisuutta ja fyysistd puolta yhdistelevéan projektin toteuttamista. Harkitsin myds

kayttdjakokemukseen syvemmin paneutumista. Lopulta ajatukseni yhdistyivat



sulavasti pelin muodossa. Formaattina digitaaliset pelit sekoittavat mielenkiintoi-
sesti interaktiivisuuden, taiteen, animaation, psykologisen suunnittelupuolen ja
vaativan teknisen toteutuksen keskendan. Pelit antavat myos valtavasti tilaa mieli-
kuvitukselle — kaikki pelimaailman sisilld oleva on sinne varta vasten luotu. Opin
my0s prosessin edetessd, ettd termi peli on hyvin paljon muutakin kuin mita silla
yleensa tarkoitetaan. Jokapaivéaisestd elamastaimme 16ytyy paljon pelillisia piirteita,

mutta harvoin niiden varsinaisesti ajatellaan liittyvan peleihin.

Lahtokohdat

Suhteeni tietokonepeleihin on ollut aktiivisen pelaajataustaisen teini-ikéni jalkeen
hieman kaksijakoinen. Aikaa on viélilla ollut harmillisen vahédn pidempiin peli-
sessioihin, joten pelaaminen on ollut satunnaista. Kiinnostus peleja kohtaan on
kuitenkin aina ollut olemassa. Muun muassa dlypuhelinten tarjoamat mobiilipelit
ovat siksi nousseet itselleni hyvinkin mieluisiksi. Nopeasti sulatettavat ja “pelaa
missd ja milloin vain” -kasuaalipelit Angry Birdsista lahtien ovat olleet juna- ja
bussimatkojen pelastus. Pelaajana koen olevani seka analyyttinen etta taitopelaaja.
Siksi perinteiset lauta- ja korttipelit kuten backgammon, shakki ja pokeri ovat myos

erityisesti mieleeni.

Suurimman kipinan juuri pelin tekemiseen opinnéytetydkseni koin saaneeni
vaihto-opiskeluni aikana Utrechtissa Alankomaissa, jossa opiskelin interaktio- ja
pelisuunnittelua. Toiveissani oli alun perin opiskella pelkastdan interaktiosuunnit-
telua, mutta koko vaihtojakson kestoisen ryhmaétyon aiheeksi tuli kuitenkin peli.
Sitd tehdessa tulin perehtyneeksi pelisuunnitteluun ja toteutukseen paljon aikai-
sempaa syvemmin. Loysin pelisuunnittelun puolelta valtavasti kiinnostavaa teo-
riaa, joka antoi kimmokkeen oman projektin aloittamiselle. Lisdksi toteuttamamme
peliprojektin aikana opin Unity 3D -pelinkehitystydkalun ja -pelimoottorin kanssa

tyoskentelyé riittdvissa maarin, jotta pystyin kdyttamaan sitd opinnadytetydssani.

Muuta aikaisempaa kokemusta pelien tekemisesta itselténi 16ytyy vuoden
2010 Assembly tietokonefestivaaleilta. Osallistuin pelillani Part-time Angle Grin-
der Hero pelinkehityskilpailuun, jossa sijoituin kolmanneksi. Projekti itsessdan
tarjosi kdytannon kokemusta pienimuotoisen pelin kehittdmiseen tarvittavasta

ajasta ja haasteista.



Tavoitteet

Opinndytetyoni tavoitteeksi asetin saada pelimekaniikan puolesta viimeistelty peli-
prototyyppi aikaiseksi. Kirjallisen rajauksen valitsin my6s tukemaan taté tavoitetta.
Keskittymalld pelimekaniikan suunnitteluun ja sen testaukseen, pystyin keskitty-
maan pelien ytimeen. Tama rajaus auttoi myos tekemaan tyomaarasta kohtuullisen
neljan kuukauden ajanjaksolle, koska tiesin, ettd aika ei yksinkertaisesti riittdisi
tdysin viimeistellyn pelin toteuttamiseen. Tama paatos tarkoitti sitd, ettd muun
muassa grafiikoiden, animaatioiden tai hahmosuunnittelun osalta peli ei tulisi

opinndytetyon aikana valmiiksi.

Henkilokohtaiseksi tavoitteekseni, joka menee opinndytetydn rajojen yli, olen
asettanut pelin saattamisen tdysin valmiiksi opinndytetyon palauttamisen jalkei-
sind kuukausina. Peli on tarkoitus saada julkaistuksi Android- ja iOS-alustojen

sovelluskaupoissa.

Pelitestaaminen ja sen hyddyntdminen suunnittelutydni tukena oli mukana
lapi koko prosessin. Pelitestaamisen tarkoituksena oli antaa nopeasti palautetta
pelistd ja vieda sitd sen tukemana eteenpain. Omat havaintoni pelaajien kayttayty-

misesta olivat erittdin arvokkaita ja opettavaisia suunnittelutyon kannalta.



Pelin suunnittelun aloittaminen

Mika on peli?

Aivan aluksi ennen suunnitteluprosessiini siirtymista halusin selvittda mité pelit

ovat ja mitd ominaisuuksia niihin yleisesti liitetaan?

Nykysuomen keskeinen sanasto -kirja kertoo sanasta peli seuraavaa: ” Ajan-
viete- ja urheilupeleista seka -leikeistd (my0s pelivilineina); kilpailu, ottelu, kisa,
turnaus, matsi” (Timo Nurmi 2004). Kuvauksessa on muutamia hyvidkin seikkoja,
mutta yleisesti ottaen on se aivan liian laaja. Lahimmaksi omaa kasitystani peleista
osuu sana “kilpailu”. On my®s totta, ettd peleja voi pitda vain ajanvietteend, tai etta
pelien alle voidaan késittdd kuuluumaan lukuisat asiat aina urheilusta, lautapelei-
hin ja aina digitaalisiin sovelluksiin saakka. Hain kuitenkin pelille ja pelillisyydelle

syvempaa merkitystd ja tekijoitd, jotka erottavat pelit muista.

Keith Burgunin Gamasutra.com-si-

vustolle kirjoittamassaan artikkelissa
”What Makes a Game?” hén erottelee

Interaktiiviset systeemit

pelit osuvasti muista usein puhekieles- Ongelmanratkaisupelit

(lisdavat ongelman)

sd samaan kategoriaan niputettavista

tuotteista. Burgun ldhtee purkamaan

Kilpailut
(lisdaavat kilpailemisen)

pelien kisitetta interaktiivisista sovel-

luksista. Esimerkkind ndista han kayttaa

Pelit
(lisaavat
paatoksenteon)

simulaattoreita, jotka ovat tehty mallin-

tamaan ja matkimaan reaalimaailman
systeemejd. Simulaattorit ovat interak-
tiivisia, mutta niista puuttuvat usein Mistii pelit muodostuvat? (Keith Burgun, 2012)
monet pelilliset elementit. Seuraavalla

peleja lahestyvalla tasolla ovat puzzlet eli ongelmanratkaisupelit. Ne lisdavat inte-
raktiiviseen systeemin ongelman, jolla on my0s ratkaisu. Tétd seuraavalla tasolla
tulevat kilpailut. Ne tuovat mukanaan vahvan taitoelementin ja arvosteltavuuden.
Kilpailu on puhtaimmillaan vertailu siita kuka pystyy tekemaan tietyn asian par-

haiten. Viimeisend ja sisimpanad tasona tulevat pelit. Ne lisddvat edellisten ominai-



suuksien lisdksi systeemiin paatoksenteon. Talld tarkoitetaan pelin aikana tehtavia

valintoja ja niiden merkitysta pelin kannalta. (Keith Burgun 2012.)

Juuri paatoksenteko, kilpailu, ongelmat ja interaktiivisuus erottavat pelit
monista muista taiteenlajeista. Valintojen tekeminen antaa peleille niiden oman
syvyytensd sekd mielenkiintoisuutensa. On my0s painotettava ettd valinnoilla
tarkoitetaan sellaisia paatoksia, joilla on oleellinen rooli pelin kulussa ja tehdyt
valinnat ovat pelin aikana ”peruuttamattomia”. Tallaisien paatoksien tekeminen
haastaa pelaajan ja saa hdanet miettimaan usein pelid ja omia ratkaisujaan harkitum-

min — pelkkéd ongelmanratkaisu ei yksindan antaisi samaa kokemusta.

Naiden edellda mainittujen osien lisdksi on mielestdni hyva erottaa leikkiminen
peleista erilleen. Leikit ovat monilta osin pelien kanssa hyvin ldheisid, mutta niiden
eroavaisuus tulee ilmi siind mikd kummassakin viehattda. Pelit ovat tavallaan
ongelmia ja niissa ilo syntyy pelin ongelmien haastavuudesta seka ratkaisujen
ja strategioiden 10ytymisestd, kun taas leikeissa pelkka tekeminen onkin juuri se
palkitsevin osa-alue. Asiaa voi selventda hiekkalaatikkoesimerkilla. Kyse ei ole siita
kuka tekee hienoimman hiekkakakun - vain siitd, ettd pelkka hiekasta rakentami-
nen on hauskaa ja palkitsevaa lopputuloksesta huolimatta. Hyvissa peleissa voikin
ndhda leikkimisaspektin pelin omana hiekkalaatikkona, joka tarjoaa pelille kaikki

ne interaktiiviset osat, jotka tekevét varsinaisesta pelaamisesta hauskaa.

Raph Koster avaa pelien kasitettd vield yhdesta mielenkiintoisesta nakokul-
masta kirjassaan A Theory of Fun. Hanen mukaansa pelit matkivat sité tapaa, jolla
aivomme yksinkertaistavat ja paketoivat ympaérillamme vallitsevaa kaaosta. Aivot
pyrkivéat tunnistamaan ja oppimaan toistuvia kaavoja ja malleja, jotta voisimme
my6hemmin hyodyntéda ndita malleja tulevan ennakoimiseen. Samoin peleihin on
rakennettu sisdan erilaisia mekaniikkoja tai malleja, joita pelatessamme yritaimme
oppia ja sisdistaa. Pelit ovatkin siis samantyyppisia systeemeja, jotka ymparoivat
meitd jatkuvasti oikeassakin elaméssa. Erona on vain panosten suuruus. Pelien

maailmassa voimme epdonnistua lievemmin seurauksin. (Raph Koster 2005, 34.)
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Idea

Pelikonseptin toteutus ldhtee usein tuoreesta ideasta. Se saattaa pysya koko pro-
sessin lapi sdilyvana visiona tai muuttua matkan varrella, mutta joka tapauksessa
alkuperdiselld idealla on riittdvasti voimaa laittaa projekti aluilleen. Idea vastaa

16yhasti kysymykseen: mita aiotaan ldhted tekemaan?

Pelien kohdalla alkuperaista ideaakin on hyva tarkastella hieman eri nako-
kulmasta. Jesse Schell kirjoittaa kirjansa The Art of Game Design alkumetreilla
pelisuunnittelijoiden tavoitteista luoda itse pelin sijaan mahdollisimman mielen-
kiintoisia pelikokemuksia. Kokemukset ovat sitd mita pelit ihmisille tarjoavat, ja
sellainen peli, joka ei niitd onnistu luomaan, on arvoton (Jesse Schell 2008, 10).
Omasta ideastaan pitdisi siis pystya erittelemdan ja kirkastamaan juuri se kokemus,

joka pelaajalle halutaan luoda ja joka on idean taustalla.

Oman opinndytetyoni peli-idea 10ytyi vuosien takaa lapsuudestani. Minulla ja
kaverillani oli tapana leikkia talvisin ldheisen ojan paksulla jaélla. Leikkimme eteni
suurin piirtein seuraavasti. Vuorotellen toinen seisoi jaalla ja tokki hiihtosauvalla
ympdrilleen jadhan reikid. Tarkoitus oli hyppimalla tai jaloilla tamppaamalla saada
jaan pinta rikkoutumaan ja aivan viimeiselld hetkelld pelastautua jalkoja kastamat-
ta. Se, kumpi onnistui toteuttamaan ndyttavaimmin taman mestarillisen paon, oli

voittaja. Luonnollisesti tappio oli karvas, jos kengat ehtivét kastua jadn pettdessa



alta. Jostakin syystd tdma pikkupojille niin ominainen leikki on painunut mieleeni
erittdin hyvin. Lieko syy adrenaliinin taytteiset hetket vaiko leikille antamamme

nimi “Riks Plumtsista”.

Téhan projektiin ideoita miettiessani muistui leikki mieleeni ja koin siina
olevan monia hyvid puolia kdytettdvaksi. Itse peliin voisi suoraan ottaa monia
rakennuspaloja. Ajattelin my®s, ettd samoja lapsena koettuja tuntemuksia voisi
onnistuneesti siirtdd mobiilipeliin. Riskinotto oli niistd varmasti keskeisin. Miten
viimeiseen hetkeen uskalsi hyppynsa jattaa? Lisdksi peli vaati paljon taitoa. Piti
osata arvioida riskia ja miettid milld tavoin jaata kannatti lahted halkomaan. Ennen

kaikkea jaalla leikkiminen oli ollut meille hyvin hauskaa.

Konkreettisesti pelin aikaansaamiseksi oli ideaa jalostettava vielda pidemmalle.
Pelin tarkoituksena oli paasta pelihahmollaan kuvakulman alareunassa sijaitse-
valta aloituspaikasta jadlauttoja pitkin hyppimalla toiselle puolelle ylareunaan
maaliin. Juuri leikistd inspiroituneena halusin my®&s, etta jaalautat olisivat halkais-
tavissa hiihtosauvalla, ja ettd ne liikkuisivat ja tormailisivat halkaisu- ja ulkoisten
voimien mukaan. Talviset ja jdiset elementit olivat my0s selkeasti kayttokelpoisia

asioita peliin.

Teema ja tarina

Pelin teema on ldheisissa kytkoksissd ideaan. Teemaa voi miettid syvempana
taustatekijand, josta pelissd on kyse. Teemaa voi ajatella myos viestind, joka pelilla
halutaan saada aikaan. Teeman avulla on pelisuunnittelussa hyva ratkaista mita
peliin tulisi lisata ja mita poistaa, jolloin kaikki pelin eri osa-alueet tahtddvat sa-
maan padmadraan. Teeman tulisi olla selked ja helposti samaistuttava. Lopullisessa
tuotteessa teema on kaikkien eri osa-alueiden summa. Siksi onkin téarkead pitaa
omasta ajatuksesta kiinni ja arvioida jatkuvasti valintoja, jotta ne tukevat haluttua

teemaa.

Omassa projektissani teema on saada nakokulma siihen milta jaalla leikki-
minen tuntui. Pdallimmaéisena mieleen on jadnyt leikin jannittavyys ja siksi pelid
suunnitellessani eri osa-alueiden ja toimintojen kohdalla oli mietittdva saavatko ne
pelaajan tuntemaan hyvalla tavalla jannitystd vai tuntuvatko ne liian turvallisilta

tai tylsilta. Halusin my®s pelin asioiden olevan ikdéan kuin lapsen silmin katsottuja.
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Talla tarkoitan sitd, ettd esimerkiksi pelin vihollisiksi tulevat hahmot voivat olla
sopivasti lapsen mielikuvituksen tavoin liioiteltuja ja hauskoja. Eli ei suinkaan, etta
asiat olisivat lapsellisia tai simppeleitd, vaan ettd ne onnistuisivat luomaan pelaajal-

le oikean kokemuksen.

Nykyéaan on pelien saralla huomattavissa hyvin vahva tarinavetoisuus, vaikka
mobiilialustoilla pitkien ja eeppisten tarinoiden kertominen onkin vahaisempaa.
Tarinalla on silti paikkansa pelin suunnittelun kannalta. Itse koen, etté tarinan
tarkein rooli on kontekstin luomisessa. Esimerkkind voidaan kayttaa shakkia, jossa
taustalla on kertomus kahden armeijan kamppailusta keskendan. Pelinappulat on
nimetty tarinan mukaisesti ja hierarkkisesti kuninkaasta sotilaaseen. N&in on luotu
pelin sisdiseen maailmaan tarkoitus ja helpotetaan pelaajia ymmartamaan tapahtu-

mien syita ja seurauksia.

Opinnaytetyoni peliprojektin tarinan halusin jattda melko avoimeksi. Halusin
antaa selityksen pelihahmon pyrkimykselle paasta jadlauttoja pitkin omaan koti-
mokkiinsa ja valita kertomus siten, ettd se tukisi my0s pelin pidemman aikavélin
tavoitteita. Yhtend vaihtoehtona oli paha uni, jossa tarina hiljalleen etenisi kohti
vauhdikkaampaa ja pelottavampaa suuntaa. Pelihahmo olisi ikdén kuin jaanyt
loukkuun univaiheeseen, jossa hanen olisi uudelleen ja uudelleen paastava jaa-
lauttoja pitkin toiselle puolelle. Toinen vaihtoehto oli keksid luonnonmullistus tai
muu onnettomuus, joka tapaturmaisesti olisi jattanyt pelihahmon toiselle rannalle
kotimdkistaan. Peliprototyypissa tarina ei juuri ole ndkyvissa, vaan mietin eri vaih-

toehtoja myohempaa kayttoa varten.

Peligenret

Suomalainen pelinkehittdja Petri Purho, joka on tunnettu parhaiten pelistaan
Crayon Physics Deluxe, esittelee luennossaan “Why Being Poor and Having No
Budget is Good For Making Game” miten eri peligenret saavat alkunsa. Alussa on
yksi uuden ja loistavan idean siséltava peli. Taman idean nahdessdéan seuraavat
ihmiset inspiroituvat alkuperaisesta teoksesta ja paattavat tehda oman versionsa
hieman muokattuna tai uusia asioita lisdten. Purhon sanoin alkuperdisestd ideasta
johdetaan laimea kopio. Siind vaiheessa kun riittdvan monta samasta alkupisteesta

inspiroitua “kopiota” on tullut markkinoille syntyy peligenre, jossa kaikki teokset



Doom (vasemmalla alla), Half-Life (ylli) ja Halo 4 (oikealla alla) ovat kaikki olleet menestyksekkditd First-person
shooter -peligenren edustajia.

Yhdistivind tekijind on pelimaailman havainnoiminen pelihahmon nékokulmasta.
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jakavat samoja padpiirteitd. Esimerkkina tasta han kayttdaa Doom-pelid, joka on
ollut yksi lenkki First-person shooter (myohemmin FPS) -peligenren syntymisessa.
(Petri Purho 2011.)

Suunnittelun kannalta peligenrejen tuntemus auttaa miettimaan pelidan
kontekstissa muihin. Konkreettisesti peligenre voi vaikuttaa pelaajien odotuksiin.
Jos pelaaja kokee, ettd peli on tiukasti sidoksissa genreensa tulisi siita 16ytyd myos
niitd samoja paapiirteitd, jotka pelaajaa miellyttdvat. Saman peligenren alla ole-
vissa tuotteissa on usein myos vahvaa samankaltaisuutta ndppdinten ja ohjainten
kaytossa. Esimerkkina tdahan toimii hyvin tietokoneella pelattavat FPS-pelit. Niiden
yhtend yhteisena paapiirteend voidaan pitdd kuvakulmaa, jossa pelaaja katsoo
pelimaailmaan ikdan kuin hahmonsa silmin. FPS-peleissa liikkuminen tapahtuu
useimmiten nappadimiston W,A,S,D -ndppdimia kdayttamalla. Nain pelille uusien,
mutta peligenren tuntevien pelaajien on helppo hypéta sisdan pelimaailmaan,
koska kayttoliittymad on heille jo entuudestaan tuttu. Peligenreja ei kuitenkaan tulisi
ndhdd suunnittelua rajoittavana tekijana, koska suurin osa peleista on sekoituksia
monista genreistd ja pelintekijéiden taysin uusista ideoista. Peleja kuitenkin usein
tarkastellaan tuotteina ja siksi ne kategorisoidaan eri genreihin halusi pelisuunnit-
telija sitd tai ei. Tietenkin jos alkuperdinen idea on tarpeeksi vahva saattaa se jopa

antaa kimmokkeen tdysin uuden genren syntymiselle.

Omassa peliprojektissani alusta lahtien oli selvéad, etta peli tulisi sijoittumaan
niin sanottujen kasuaalipelien sektorille. Tdma peligenre luokitellaan enemman-
kin sisdltonsa kuin pelin ominaisuuksien kautta. Wikipedia kertoo ettad kasuaali-
pelit ovat tyypillisesti kohdennettu erittdin laajoille pelaajamassoille, ne harvoin
vaativat erikoistaitoja ja ovat pelattavissa ilman pidemman aikavélin sitoutumista
(Wikipedia 2013). Kasuaalipelit voidaankin siis ndhda vastakohtana aktiivi- ja
ammattipelaajille suunnatuille peleille, joissa pelimekaniikka vaatii pidemmaén ajan
oppia ja pelin tarina on usein hyvin moniulotteinen. Kasuaalipelien lyhyt historia
on lahtdisin erilaisista selaimilla pelattavista nettipeleista ja sittemmin genre on
laajentunut mobiili- ja konsolialustoja kohti. Koin, ettd oma pelini istuisi parhaiten
kasuaalipelien sektorille, koska olin paattanyt toteuttaa sen mobiili- ja tablettialus-
toille. Niiden pelitarjonta ja pelaajakunta on enemman satunnaispelaajiin painottu-
nutta. My0s se mitd pystyin ajan puitteissa toteuttamaan vaikutti myds oleellisesti

peligenren valintaan.



Sprint  Jump

Kayttoliittymdn eri vaiheuta luonnoksista
toiseen prototyyppiin asti.
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Yksi suoraan genreen kytkok-
sissd oleva asia pelissani on kdytto-
liittyma4, jonka oli oltava yksinker-
tainen ja mobiilipelaajille helposti
tunnistettava. Kayttoliittymalla on
oleellinen rooli juuri ensimmaisten
pelikertojen miellyttdvyydessa, jotta
pelin aloittaminen olisi pelaajille
mahdollisimman helppoa ja suo-
raviivaista. Lisdksi pelini suhteelli-
sen yksinkertainen taustatarina ja
pelityyli menevit peligenren kanssa

hyvin yksiin.

Kohderyhma

Kohderyhma on se joukko ihmisia
joille peli suunnitellaan. Esimer-
kiksi tietty ikdluokka ja sukupuoli
vaikuttavat pelitapoihin ja kiin-
nostuksen kohteisiin. Suoraan
kasuaapeligenrestd jatkaen nousee
tietenkin ristiriita siitd miten yh-
distdd kohderyhmaajattelu siihen,
ettd peli tavoittaisi mahdollisimman
suuren yleison. Pelin testaaminen
ja mielipiteiden hakeminen juuri
omalta kohderyhmaltdan on suun-

nittelutyén kannalta hyodyllisinta.

Omassa projektissani on
myoOnnettdva, ettd en alussa kiinnit-
tanyt juuri huomiota kohderyhmén
valitsemiseen. Oletin oli, ettd peli

tulisi nuorille aikuisille ja pelaa-



jakunta olisi suhteellisen laaja otanta erilaisia ihmisia. Tietenkin kohderyhmaan
kuuluvien tuli omistaa kosketusnaytollisten puhelin tai tabletti. Mietin my®os, etta
ikaisillani kavereillani pelitestaaminen ohjaisi pelin ominaisuuksia kohderyhmén
suuntaan. Myohemmin taté kirjoittaessani palasin The Art of Game Design -kirjan
kohderyhmia kasittelevdaan kappaleeseen, jonka kategorisointien mukaan huoma-
sinkin, ettd todennékdisesti pystyisin rajaamaan kohderyhmééani hieman tarkem-

min.

Schell erittelee kirjassaan ikdluokittain erilaisia kiinnostuksen kohteita,
joita pelit tarjoavat. Han my0s yleistaa ja listaa miesten ja naisten mieltymyksia
peleissa. Nédiden luokitteluiden kautta 18ysin pelilleni hieman tarkemmin maari-
tellyn kohderyhman. Ikdhaarukassa noin 25-35-vuotiaat oma aika alkaa muuttua
kallisarvoiseksi, joten pelaaminen on usein satunnaista ja sen rooli on olla viihdyt-
tdvaa ajanvietettd. Nditd ominaisuuksia olin miettinyt kasuaalipelien kautta, mutta
ikdhaarukka oli hyva selkeyttdd. Sukupuolten valisistd eri pelitavoista lukiessani
havahduin my®s siihen, ettéd yleisesti miehia peleissa kiinnostavien ominaisuuksien

lista sisdlsi suurimman osan pelimekaniikkani eri alueista.
Viisi asiaa, joista miehet pitavit peleissa

Taitojen hallinta (Mastery)
Usein miehille ei ole vilid ovatko taidot hyddyllisid, kunhan niiden opettelu

on tarpeeksi haastavaa.

Kilpailu (Competition)
Kilpaileminen ja parhaan selvittdminen on miespuolisille pelaajille nautinnol-

lista.

Tuhoaminen (Destruction)
Tdman osa-alueen huomaa parhaiten nuorten poikien leikeistd, joissa vaivalla
kootun tornin romahduttaminen onkin pojille se hauskin osa. Videopelit myds
sopivat luonnollisesti timan mieltymyksen toteuttamiseen erittdin hyvin

virtuaalisuutensa vuoksi.

Geometriset tai hahmottamiskykyé vaativat ongelma (Spatial Puzzles)
Usein ongelmat, jotka vaativat avaruudellista hahmotuskykya, ovat miehille

luonnostaan kiinnostavampia, kun taas naispuoleiset pelaajat pitdvat verbaa-



lisista haasteista.

Yritys ja erehdys (Trial and Error)
Miehille usein luonnollisempi tapa oppia asioita on kantapaan kautta. Ko-
keilemisen kautta oppiminen yhdistyy luontevasti taitojen hallinnan kanssa,
jolloin esimerkiksi pelkka kayttoliittyman opettelu nappeja painenemalla voi

olla miellyttava haaste.
(Jesse Schell 2008, 103.)

Pelimekaniikkani tulisi hyddyntaméaan erityisesti avaruudellista ongelmanrat-
kaisukykydé ja pelihahmon hallintaa vaativia tehtavia. Jadlauttojen halkomisen voi
my0s nahda erdédnlaisena tuhoamisena. Miespuoleisia pelaajia enemman kiinnos-
tavien elementtien valinta selittyy sill3, ettd lahtokohtana pelin suunnitteluun oli
pienten poikien leikki, jolloin suuri osa ndista asioista oli jo valmiiksi sisddnraken-
nettuna ideaan. Perinteisesti videopelien kuluttajakunta on ollut miesvoittoista,
jolloin olemassa olevat pelit ovat hyddyntaneet naita samoja keinoja. Téaten voi
my0s ajatella, ettd omat pelikokemukseni suunnittelutyon taustalla kumpuavat

tasta miehisestd maailmasta.

Toteutuksen suunnittelu

Kun pelin ideasta tiedetddn jo suuret suuntaviivat, on hyva pysahtyd mietti-
maan toteutusta ja tuotantoa. Omassa projektissani olin siltd osin onnellisessa

tai onnettomassakin asemassa, ettd olin paattanyt tyoskennella yksin. Tiesin, etta
omaa tyoskentelyani pitdisi rajata tiukasti, jotta projekti ei paasisi levahtamaan
kasiin. Yleisesti pelialaa tarkastellessa voi huomata, ettd oikeasti hyvin harva tekee
peleja yksin ainakaan kaupallisessa mielessa. Pienimmat tiimit 16ytyvat kuitenkin
mobiilialalta. Ongelma syntyy pelien moniulotteisuudesta. Pelit yhdistavat monta
eri osa-aluetta keskendén ja harvalla on osaamista niin laaja-alaisesti kuin suunni-
teltava peli saattaisi vaatia. On my0s todettava, ettéd pelien tekeminen on erittdin
tyolastd, jolloin tydmaaran jakaminen tiimin kesken on jarkevaa. Oma ratkaisuni
tehda peli yksin perustui opinndytetyon rakenteeseen. Oli helpompi tyoskennella
itsendisesti ja pitaa koko projekti hyppysisséni.

Pelit voidaan jakaa neljaan osa-alueeseen, jotka selventavit hyvin toteutuksen

eri puolia. Estetiikka, tarina, mekaniikka ja teknologia. Estetiikka eli kdytannos-
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sd visuaalisuus pitaa sisélldan grafiikan, animaatiot, hahmot sekd muut nakyvat
elementit. Tarina ja pelimekaniikka muodostavat pelin rungon ja ovat tavallaan
toistensa vastavoimia. Teknologia kattaa kaiken pelimoottorista lahtien, jolla peli
saadaan konkreettisesti pyorimaan. Nama osat muodostavat kokonaisuuden, jossa
kaikki ovat tarkeitd pelikokemuksen kannalta. Pelid toteuttavan tiimin kasaamises-

sa tulisi my®s tasapainottaa eri osa-alueita.
Pelien osa-alueet

+ Aidnet

Estetiikka

Mekaniikka

Teknologia
(Jesse Schell 2008, 43)

Alkuperdisestd kaaviosta puuttui mielestédni yksi tarkea seikka eli pelin danet.
Oman ndakemykseni mukaan danet kuuluvat estetiikan kanssa samaan kategoriaan,

molempien ollessa kerronnan keinoja.

Koska olin rajannut opinnéytetyoni aiheen pelimekaniikan suunnitteluun ja
testaamiseen, keskityin alussa mekaniikan ja tekniikan puoleen kaikista eniten. Tie-
tysti lopullisessa pelissd kaikki eri osa-alueet tulevat olemaan mukana, mutta ndin
tydmaara pysyi selkeammin rajattuna opinnéytetyon ajalle. Grafiikoiden osalta
pyrin kdyttamaan vain véliaikaisia hahmoja ja animaatioita. Suurimpia haasteita
oletin tulevan teknologian puolella, koska en koe sen olevan ominta aluettani.
Alkuvaiheessa olin tehnyt kokeiluja Unity 3D -pelinkehitystytkalun kanssa var-
mistaakseni, ettd ideani vaativat ominaisuudet olisivat ylipdatansa toteutettavissa.
Haasteellisimman ndista tiesin olevan jadlauttojen halkaisumekanismin. Olin my0s
tutkinut Unityn ja 3D-ohjelma Blenderin kanssa yhdessa tydskentelyd, jotta kahden
ohjelman vélinen tyonkulku oli minulle selvilla. Pelin tekeminen yksinpeliksi oli
my0s osaksi ndistd rajoitteista kummunnut valinta. Minulla ei tdssd vaiheessa ollut

oikeastaan mahdollista edes miettid moninpelin toteuttamista.



Ajallisesti projektin hahmottamista varten tein aikajanan. Merkitsin siihen
ajankohdat, jolloin prototyyppien tulisi olla valmiina pelitestejd varten. Noin opin-
néytetyon keskivaiheilla huomasin jatattavani aikataulusta parin viikon verran,
johon ratkaisuna oli toteuttaa kolme pelitestid viiden sijaan. Aikaisemmin minulla
oli kokemusta yhdesta omasta peliprojektista, joten suunnitteluun ja toteutukseen
tydmadaran vaadittavan ajan osasin arvioida suhteellisen hyvin. Pelitestaamiseen
kuluva aika kuitenkin olikin oletettua pidempi. Syyna oli se, ettd testaamista
varten peliin oli toteutettava riittdvasti sisalto4, jotta testaaminen olisi mielekasta.
Testin tulosten analysointi ja korjausten tekeminen vei my6s paljon aikaa. Ajan
kulumisesta huolimatta totesin pelitestaamisen erittdin hyodylliseksi, jopa valt-
tamattomyydeksi, suunnittelun kannalta. Aikaa kannattaakin varata riittavasti
projektisuunnitelmaansa. Aikajanan lisdksi pidin prototyypeista “Must, Should,
Could, Won't have” -listaa. Tama oli yksinkertaisesti ominaisuuksien rajaamista
eli mitd prototyypissa on pakko olla, mita pitdisi olla, voisi olla ja mité ei ole, mutta
on mahdollisesti tulevaisuudessa (Wikipedia 2013). Namaé keinot toimivat projek-
tinhallintana varsin mallikkaasti. Hiemankin suuremmassa tiimissa projektinhal-
lintaan tulee keskittya tarkemmin, jotta tuotanto saadaan pidettya liikkeessa ja eri

osa-alueilla jaettua tasapuolisesti toita.
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Peliprototyyppien aiheet:
e  Peliprototyyppi I - Kayttoliittyma ja lilkkkuminen pelimaailmassa
*  Peliprototyyppi II - Pelin ydinmekanismi ja interaktiivisuus
*  Peliprototyyppi III — Pelin haasteet, tavoitteet ja palkinnot
*  (Peliprototyyppi IV — Pelin hauskuus ja kenttisuunnittelu)
*  (Peliprototyyppi V — Pelimekaniikan hiominen lopulliseen muotoonsa)
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Muita rajoitteita asetti pelin tekeminen mobiili- ja tablettialustoille. Vaikka
kehitys onkin ollut ndiden laitteiden saralla viimeiset vuodet todella huimaa, oli
silti otettava huomioon mita laitteilla olisi teknisesti mahdollista pyorittda. Ennen
oman projektini aloittamista olin lukenut paljon vinkkejd ja neuvoja siitd, mita
kannattaa ja mité ei kannata tehda toimivuuden takaamiseksi. Minusta helpointa
on kuitenkin tutustua suoraan mobiilipelimarkkinoihin ja ndhda kaytannossa mita
on tehty ja paatelld timan perusteella onko projekti toteutettavissa. Aikaisempi
kokemus pelien toteuttamisesta avaa luonnollisesti hyvan ndkemyksen aiheeseen.
Parhain sd@ant6 on monessa paikkaa kerrottu ohjenuora keskittya aluksi hyvan pe-
lin tekemiseen ja jdttad optimointi aivan viimeiseksi. On tdysin pelikohtaista mika
osa-alue muodostuu laitteistolle raskaimmaksi, jolloin lopuksi tdiman pullonkaulan

16ytaminen ja korjaaminen on helpompaa.

Pelitestaaminen

Pelitestaaminen on pelin testauttamista kohderyhmalla. Pelitestaamisen voi nahda
joko samantyyppisena prosessina kuten esimerkiksi tuoteprototyypin testaamisen
tai verkkosivuston kaytettdvyystestauksen. Toinen mahdollisuus on tehda kehi-
tystyotd hyvin tiiviisti kohderyhman parissa, jolloin toteutustapa on lahempana
kayttajalahtoistd suunnittelua. Oma tavoitteeni pelitestaamiselle oli selvittaa mita
hankaluuksia pelaajat kokevat pelatessaan ja mitka osat pelista koetaan kiinnos-
taviksi. Taten oma ldhtdkohtani oli suurimmaksi osaksi perinteisté virheiden ja
ongelmakohtien etsimistd. Halusin kasitelld itse pelid teoksena, jolloin paatokset
tein itsendisesti, mutta testaamalla tutkin sitd miten peli koettiin ja ymmarrettiin.
Testaamisen selva hyoty on se mitd aikaisemmassa vaiheessa ongelmat 16ytyvit,

sita helpompi ja nopeampi ne on korjata.

Pelitestaamisen suorittamisen jalkeen tarkein kysymys on miettid mita testaa-
misesta oppi. Mitka asiat toimivat ja mitka eivat? Tekivatko kayttajat toistuvasti
samoja virheitda? Toimiko peli kuten oli oletettu ja 16ytyiko testaamisen aikana

pelaajien toimista uutta tai mielenkiintoista?

Oma pelitestausmetodini pysyi samana ldpi koko opinndytetyon ja se oli seu-
raavanlainen. Késittelen prototyyppien testaustulokset my6hemmin erikseen. Tes-

tit suoritin kolmiosaisesti. Aloitin ne selvittimalla testaajan pelaajataustaa mobii-
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li- ja tablettialustoilla. Taman perusteella pystyin hahmottamaan minka tasoisesta

pelaajasta oli kyse ja miten hyvin testattava osuisi kohderyhmaani. Ensimmaisessa
osassa kysyin myos muita pelitestin aiheeseen liittyvid asioita. Pyysin testaajia esi-
merkiksi nimedmadan kayttoliittyméakaavion osat ja tdlld selvitin olivatko kayttoliit-

tyman osat totutuilla paikoillaan.

Toinen osa oli pelaamista. Aluksi kerroin, ettd pelaaja ei voisi testissa tehda
vaarin, vaan tarkoitus olisi tutkia vain pelid ja sen virheitd. Kerroin my®s, etta
kyseessa oli opinndytetyoksi tulevan pelin prototyyppi, joka olisi monilta osin
kesken. Pelaajia kehotin kertomaan rohkeasti ddneen mitd ongelmia he kohtasivat
pelatessaan. Itse seurasin testid hiljaa muistiinpanoja tehden enka neuvonut pelaa-
jia. Olin asettanut kameran kuvaamaan pelaajan olkapdan yli, jotta sain taltioitua

pelaajien toimet myShempaa analysointia varten.

Viimeinen osa oli varsinaisen kyselylomakkeen tayttaminen. Selvitin siina
peliin liittyvia asioita, kun pelikokemus oli tuoreessa muistissa. Kysyin esimerkiksi
oliko jaalautoilla pysyminen asteikolla nollasta kymmeneen vaikeaa vai help-
poa. Tassa kohden kysymykset nostattivat muitakin kehitysehdotuksia pelaajien
mieleen ja he antoivat paremmin palautetta, kun pelaamiseen ei tarvinnut enda
keskittya. Pelitestauksen lopuksi annoin kiitokseksi pienen yllatyspalkinnon, jotta

testattaville jai auttamisesta hyva mieli.

Keskimaarin yhden henkilon testaamiseen kului aikaa noin 15-30 minuuttia.
Pelitestaamisen jdlkeen kaiken kootun materiaalin analysointiin kului karkeasti
yhta paljon aikaan kuin varsinaiseen testaamiseen. Listasin kaikki erilliset tulokset
excel-taulukkoon, johon my®s kirjoitin tekemani muistiinpanot puhtaaksi. Kavin
jokaisen testaajan antamat arviot lapi suhteessa muihin ja palasin videoituihin
pelisessioihin uudelleen. Naiden jélkeen kokosin kaikista 16ydetyistd ongelmista
listan, johon mietin korjaus- ja muutostarpeet kuhunkin ongelmaan. Korjauslistan
jarjestin vakavuusjarjestykseen, jotta pelinkehityksessa ongelmat olisi jouhevasti

korjattavissa.
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Kuva ensimmiiisen prototyypin pelitestista.

Pelin mekanismit

Systeemi

Kun puhutaan pelimekaniikasta, voi se monelle alaa tuntemattomalle tuntua
hieman abstraktilta asialta. Mita silld tarkoitetaan ja miten se nakyy peleissa?
Asiaa voi selventdd parhaiten palaamalla takaisin neljan ruudukkoon: visuaali-
suus, tarina, mekaniikka ja teknologia. Jos pelistd riisuu visuaalisuuden, tarinan ja
teknologian pois, vain pelimekaniikka jaa. Toisin sanoen jaljelle jadvét asiat, joita
pelissda on mahdollista tehdd, pelimaailman luonne, pelin tavoitteet ja pelaajat.
My®6s pelimaailman sisdiset sdannot ja rajoitukset kuuluvat tdhan luokkaan. Mita
on mahdollista tehdd, mutta samalla mita ei. Se, mika tekee mekaniikasta rikkaan
ja moniulotteisen, syntyy juuri ndiden pelin asioiden ja sdantéjen yhteisvaikutuk-
sesta ja interaktioista keskenaan. Siksi pelimekaniikkaa suunnitellessa voi olla
vaikea ndhda etukdteen miten monimutkainen systeemi toimii. Asiaa voi selven-

tdad hyvin shakilla, joka on muutenkin erinomainen esimerkki riisutusta pelista
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tarinan, visuaalisuuden ja teknologian osalta. Pelaajan tarkoitus on saada toisen
kuningas shakkimattiin, eli tilanteeseen, jossa kuningas on uhattuna eika tilantees-
ta ole enda poispadsya. Tahan tilanteeseen padsemista varten eri pelinappuloilla
on omat aloituspaikkansa seka tietyt siirrot, joita niilld voi suorittaa. Pelilauta on
my0s ennalta maaritelty, miten pelaaja voi syoda toisen pelinappuloita seké se, etta
siirtoja tehdaan vuorotellen. Monet naista asioista tuntuvat jokseenkin yksinkertai-
silta, mutta kokonaisuutena ne muodostavat hyvin rikkaan pelimekaniikan, joka
vaatii vuosien ja vuosien harjoittelun sen hallitsemiseksi. Eri osien vaikutusta voi
pohtia pienilld muutoksilla, joilla saattaa kuitenkin olla dramaattiset vaikutukset
pelikokemukseen. Mita jos shakin pelilauta olisikin muodostettu eri tavalla? Enta
jos shakkiin kuuluisi muitakin pelinappuloita totutun liséksi? Onkin laskettu, etta
erilaisia julkaistuja variaatioita shakista on yli 2000. (Pritchard 2000, 8)

Pelin systeemi

il

/ Pelin sddnnot \
Ydinmekaniikka

~

Pelimekaniikasta puhuttaessa voidaan kayttaa luokittelua ydinmekanismeihin
ja alimekanismeihin. Ydinmekanismeilla tarkoitetaan niitd suoria mahdollisuuk-
sia, joita pelaajalle annetaan. Omassa pelissani esimerkiksi hahmon mahdollisuus
lilkkua on ydinmekanismi. Alimekanismit ovat ydinmekanismien muodostavista
yhdistelmistd kumpuavia ominaisuuksia. Se, ettd pelihahmolla pystyy liikkumaan,
tarkoittaa sitd, ettd hahmolla on mahdollista juosta kentén toiseen paahéan, vaistaa
vihollisia, suorittaa tarkkuutta vaativaa liitkkumista ja niin edelleen. Alimekanismit
ovatkin juuri eri ydinmekanismien yhdistelmia. Naiden lisaksi peleissa on usein
saantoja. Niilld rajoitetaan nditd mekanismeista kumpuavia mahdollisuuksia.

Kaikkien pelimekanismien ja sdantdjen kokonaisuus muodostaa pelin systeemin.
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Systeemia on hyva tarkastella kokonaisuutena, eli miettid millaisia lopputulemia
mekanismit aikaansaavat. Voidaan sanoa, ettd systeemi esimerkiksi kannustaa
tietyntyyppiseen pelitapaan eli strategiaan. Tall6in pelimekaniikkojen summa on
tietylle pelitavalle tai pelityylille suosiollinen, jolloin pelaajat sen 16ytdessaan luon-

nollisesti pyrkivat toimimaan talla tehokkaimmalla mahdollisella tavalla.

Pelisysteemin rakenne aiheuttaa sen, ettd varsinkin ydinpelimekaniikka on
16ytava lukkoon jo melko aikaisessa vaiheessa. Koska kaikki eri mekaniikan osat
vaikuttavat toisiinsa, tarkoittaen sitd, ettd mekaniikan muuttaminen mydhdisem-
massa vaiheessa kdy hyvin hankalaksi ellei jopa mahdottomaksi. Kaikki tyd, joka
on jo ehditty tehda silloisen pelimekaniikan pohjalta, joudutaan saatamaan tai

muuttamaan vastaamaan uusia saantoja.

Pelimekanismeja suunnitellessa kannattaa jalleen palata omaan alkuperdiseen
ideaansa. Mika on se tarkein asia, jonka halutaan olevan pelaamisen pohjalla?
Téastad lahtokohdasta usein kumpuaa pelin pdamekanismi, joka on se kaikkein poh-
jimmainen ja tarkein mekaniikka tai muutaman yhdistelma. Esimerkkina voidaan
kayttaa monia reaaliaikaisia strategiapelejd, joissa pohjimmiltaan kyse on siita
kumpi onnistuu kerddmaan ja hyddyntdmaan resurssinsa paremmin vastapuoleen
verrattuna. Eli silloin resurssienhallinta on pelin paamekanismi. Pelin muut meka-

nismit on hyva suunnitella tukemaan ja toimimaan yhteen pdamekanismin kanssa.

Ydin

Pelin ydinmekanismit voi eritelld tarkasti pelin eri osien kautta. Konkreettisesti
listaamalla kaikki oman pelinsé osa-alueet, suunnittelutyhon voi avautua uusia
oleellisia ndkokulmia, jotka muuten jdisivat huomaamatta. Seuraava jaottelu on
kirjasta The Art of Game Design, ja pyrin kdyttamaan esimerkkeind oman pelipro-

totyyppini mekaniikan osia.
Ydinmekanismit listattuna

Pelin avaruus (Game space)
Pelin avaruus tai tila antaa pelimekaniikan eri osille paikan toimia. Peliava-
ruus saattaa olla esimerkiksi kaksi- tai kolmiulotteinen ja koostua eri osista,
jotka mahdollisesti ovat yhteydessa toisiinsa. Pelitila voi olla rajoitettu tai

rajoittamaton, muotoaan muuttava tai staattinen. Pelin tila antaa raamit
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toiminnalle ja luo tiettyja sadntojd. Pelimekaniikan kannalta pelin avaruutta
kannattaa miettid abstraktina ja visuaalisuudesta riisuttuna mallina. Tall6in
on helpompi keskittya juuri niihin ominaisuuksiin, joita pelin avaruudella
halutaan saavuttaa. (Jesse Schell 2008, 130.)

Omassa projektissa ajattelen pelini avaruutta suurimmaksi osaksi kaksiulot-
teisena, vaikka grafiikat ja jotkin mekanismit tapahtuvat kolmiulotteisessa
avaruudessa. Pelialue muodostuu kolmesta osasta. Tason alku, eli pelimaa-
ilman toinen puoli, josta pelaaja aloittaa. Tadlta metsdnkaistaleelta on mah-
dollista ldhted vain kohti seuraavaa aluetta eli vesialuetta ja siind kelluvia
jaalauttoja. Lautat muodostavat varsinaisen tilan, jossa pelaaminen tapahtuu.
My0s vesialue on rajattu siltd osin, ettd pelaaja ei pddse enda tiettya etdisyytta
pidemmalle, mutta tdma harvoin tulee ilmi kdytannossa. Kolmas ja viimeinen
osa pelin maailmassa on kentén loppu eli maali, joka sekin on rajattu metséan-
kaistale. Maalilautalle on myos mahdollista siirtya vain yhdestd kohtaa. Peliti-
laan kuuluvaksi ominaisuudeksi voi laskea my6s gravitaation, eli pelihahmo

putoaa alaspain paitsi maalla tai jadlautalla ollessaan.

Pelialueen rajat @

4
, |
{

Jadlauttoja ! )
ylhailta Jdilautat voivat

kuvattuna. D lipua katkoviivojen ohi,
@J mutta kamera ei

kuitenkaan seuraa pelaajaa
taiméan pidemmiaille.
(

Muu alue
vettd.

|

Tason alku

Pelin objektit, attribuutit ja niiden tila
Peliavaruus ei olisi mitdén ilman sen sisalla sijaitsevia objekteja. Kaikki asiat
pelihahmosta, vihollisiin ja ympaériston elementit kuuluvat tdhan luokkaan.

Pelin objektit ovat niitd asioita, jotka ovat pelimekaniikan toimijoina. Kaikilla
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objekteilla on my0s eri attribuutteja eli ominaisuuksia, arvoja ja muuttujia,
esimerkiksi esineen sijainti pelimaailmassa. Attribuuteilla on myos jokin tila
eli senhetkinen arvo. Namaé arvot voivat muuttua pelin aikana tai olla muuttu-
mattomia. (Jesse Schell 2008, 136.)

Kaytan esimerkkina pelihahmoa, jota pelaaja ohjaa. Pelkkdan liikkeeseen
liittyy lukuisia eri attribuutteja, mutta selkeimmat esimerkit ovat hahmon
nopeus ja maksiminopeus. Maksiminopeus on asetettu ennalta ja se ei muutu
kesken pelin. Nopeus taas on pelihahmon kyseisen hetken nopeus ja se vaih-

telee.

Pelin eri attribuutteja miettiessa on hyvin tarkeada paattaa mita kukin pelaajista
tai pelin objekteista tietda toistensa arvoista. Korttipeli, jossa kaikki pelaajat
tietdvat toistensa kortit, on hyvin erilainen luonteeltaan kuin sellainen, jossa

pelaajat tietavat vain omat korttinsa. (Jesse Schell 2008, 137.)

Palaan myohemmassa osassa “Possibility Space” siihen, miten kasittelin ja

pohdin pelini objektien ja attribuuttien vaikutuksia keskendan.

Toiminnot (Actions)
Toiminnot tai pelaajan liikkeet ovat kolmas pelimekaniikan osa, joka vaikut-
taa oleellisesti pelin kulkuun. Toimintoja ovat kaikki ne suorat keinot, joita
pelaaja voi kéyttda pelin tavoitetta kohti pyrkiessdan. Usein nditd toimintoja
kutsutaan my®s pelin verbeiksi. Esimerkiksi pelaaja voi juosta ja hyppia.
Naiden lisdksi toimintojen alle listataan usein eri liikkeiden yhteisvaikutuk-
sesta syntyvét alimekanismit. Pelaaja pystyy juostessa hyppaamaén ja taten
ylittdmaan esteitd. (Jesse Schell 2008, 140.)

Pelimekaniikka on usein sitd selkedmpi ja kiinnostavampi mitd vahemmilla
verbeilld onnistutaan luomaan mahdollisimman iso joukko toimintojen yhdis-
telmia. Talloin my6s pelin oppiminen on pelaajalle helpompaa, koska hanen
ei tarvitse muistaa suurta maaraa erilaisia toimintoja, vaan hén voi kayttaa

samoja liikkeitd monien eri objektien kanssa.

Omassa pelissani pyrin juuri sithen, ettd pelaajan kontrollit sekd toiminnot
olisivat mahdollisimman yksinkertaiset, mutta silti pelimekaniikan kannalta

kattavat. Tama tukee my®os kasuaalipelien luonnetta, ettd pelaajan ei tarvitse
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kayttda paljoa aikaa pelaamisen opetteluun. Padtoiminnot, joita hahmolla voi
tehdd, ovat liikkuminen, hyppiminen, hiihtosauvan kaytt6 ja nopea kuper-
keikan tapainen pyorahdys. Liikkumalla ja hyppimaélla on mahdollista edeta
jaalauttoja pitkin. Hiihtosauvaa kdyttamalla jadlauttoja pystyy halkaisemaan
kahtia ja ne erkanevat toisistaan, jolloin on mahdollista edetd kohtiin, joihin
pelkélla hyppimisella ei voisi paasta. Hiihtosauvalla on mys muuta kayttoa
tilanteen mukana. Pelissd my6hemmassd vaiheessa tulee mukaan nippu ilma-
palloja, joiden avulla pelaaja voi hypatd normaalia pidemmalle. Hiihtosauval-
la onnistuu ilmapallojen puhkaisu kesken matkan ja téten silld voi keskeyttaa
ilmalennon ennen laskeutumista. Hahmolla voi my0s pyorédhtaa, eli edeta
hetkellisesti nopeammin hahmon menosuuntaan. Tilld on mahdollista vaistaa

vihollisia tai pyorahtaa nopeasti erkaneville jaalautoille.

Sidannot (Rules)
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Saannot peleissa ovat varmasti tuttuja kaikille. Ne maarittelevat pelin rajat eli
sen mika on sallittua ja mika ei. Nykypdivana videopeleissa on usein paljon
monimutkaisempia sdadntorakenteita kuin esimerkiksi lautapeleissd, koska
pelaajien ei tarvitse itse muistaa pelin sddntdja ulkoa. Saannot mahdollistavat
ylipadtansa pelimekaniikan toimimisen ja usein sddntdjen tarkka tunteminen

on pelaamisen vaatimus.

Kaikista tdrkein sdantd on pelin tavoite. Se varsinaisesti tekee peleistd peleja.
Tavoitteen on oltava konkreettinen, eli sen on oltava taysin selvilld niin
pelisuunnittelijalle kuin loppupelaajallekin. Jos pelin tavoitta ei ymmarra, ei
ole mydskaan mahdollista pelata pelia. Tavoitteen tulisi olla my6s saavutet-
tavissa. Jos pelaaja ei koe, ettd hanelld on mitdan mahdollisuuksia tavoitteen
saavuttamiseksi, han ei myoskdan yrita. Kolmanneksi tavoitteen on oltava
palkitseva. Jos haaste tavoitteen saavuttamiseksi on juuri oikea, voi ndiden
haasteiden voittaminen olla jo palkinto itsessdan, mutta usein tavoitteen
palkitsevuutta kannattaa lisatd muilla keinoilla. Kentdn suorittamisesta voi
palkintona olla hahmolle uusia esineitd kustomointia varten tai pelin sisdista
valuuttaa. Nama palkinnot on hyvé kertoa pelaajalle etukateen, jotta pelaaja

tietdd mitd han on tavoittelemassa. (Jesse Schell 2008, 148.)

Saannot kannattaa myds sitoa pelin kontekstiin. Jos pelaaja rikkoo saantdja

tai pelimaailman rajat tulevat vastaan, kannattaa niita vahvistaa esimerkiksi



visuaalisin keinoin. Jos pelimaailmassa tulee vastaan seina tai valtava rotko,
on pelaajalle selvad, ettd siihen suuntaan ei paase jatkamaan, vaikka pohjim-

miltaan kyseessé on vain sdanto pelialueen rajoista.

Pelini tavoite on paasta pelihahmolla vesialueen ylitse omaan kotimdkkiin.
Pelaajille on usein heti selvda, ettd pelihahmolla on saavutettava jotakin. Taten
pelitestauksissa huomasinkin, ettd jo pelkka kentén aloittaminen siten, ettd ka-
mera kuvaa hahmon kotimokkié, josta se siirtyi koko kentédn lapi alkuun, riitti
kertomaan kaikille pelaajille pelin tavoitteen. My06s kysymyslomakkeiden
vastaukset vahvistivat timan. Toinen selked sdantd, joka on kaikissa tilanteis-

sa ldsna, on se, ettd pelihahmo ei saa tippua veteen.

Taito (Skill)
Taitoelementti siirtdd keskittymisen pelimekaniikasta pelaajaan itseensa.
Jokainen peli vaatii tiettyja taitoja pelaajalta, ja jos taidot vastaavat hyvin pelin
haasteita, on se pelaajalle kiinnostavaa. Useimmat pelit my&s vaativat vain
yhden taidon sijaan monia erillisia taitoja ja niiden yhdistelmid. Eri taidot ovat
jaettavassa kolmeen paaluokkaan: fyysiset, henkiset ja sosiaaliset taidot. Pe-
laamista varten vaadittavat taidot on hyva konkreettisesti listata, jonka avulla
niitd on helpompi kasitelld, ymmartaa ja hyodyntaa parhaalla mahdollisella
tavalla. (Jesse Schell 2008, 150.)

Oman peliprojektini tarkeimmat taidot ovat fyysisia ja henkisia. Fyysiselta
puolelta pelaajalta vaaditaan tarkkaa kontrollia ja hienomekaniikkaa hahmon
liilkuttamista varten. Pyrin sdatamaan kosketusnayton virtuaalijoystickin niin,
ettd se olisi riittdvan helppo aloittavalle pelaajalle, mutta riittavan tarkka koke-
neemmallekin pelaajalle. Pelaajalta vaaditaan my®os kolmiulotteista hahmotus-
kykya pelimaailmassa liikkuakseen ja jaalautoilta toisille hyppimiseen. Toinen
ja tarkedmpi puolisko muodostuu ongelmanratkaisukyvystad. Kenttien lapaisy
vaatii oivaltamista jadlauttojen oikeaan suuntaan halkaisemisesta, esineiden

hyoddyntamisestd ja asetettujen esteiden ohittamisesta.

Tuuri (Chance)
Viimeinen erillisistd mekaniikan osista on mahdollisuus eli tuttavallisem-
min tuuri. Silld tarkoitetaan pelin satunnaisuutta. Tuuri késitellaankin juuri

viimeisend, koska se pohjautuu kaikkien edelld mainittujen pelimekaniikan
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osien interaktioihin. Tuurilla on suuri osuus hauskuuden luomisessa, koska
eri mahdollisuudet luovat epavarmuutta, joka johtaa yllatyksiin. Pelaajan

yllattdminen pitdd mielenkiinnon parhaiten ylla. (Jesse Schell 2008, 153.)

Omasta pelistani puuttuu suoraan tuuriin perustuva elementti, kuten vaikka-
pa noppien heitto. Taitoa vaativat liikkeet ja hypyt luovat sen sijaan kuitenkin
mahdollisuuden onnistua tai epdonnistua, eli ne tuovat tuurin mukanaan.
Pelaajan on jatkuvasti tehtdva paatoksia sen pohjalta kuvitteleeko han onnis-
tuvansa omat taitonsa huomioon ottaen ja miettid kannattaako riski ottaa. Tata
hyodynnan prototyypissdni muun muassa siind miten paljon kameran kuva-
kulma kertoo jaalauttojen etdisyyksistd. Kun pelaajalle on hieman epéselvaa

onko hyppy mahdollista toteuttaa, antaa se tilaa tuurille ja pakottaa pelaajan

ottamaan riskia.

Prototyyppi | ja pelitestaus

Ensimmaisessa pelitestauksessa oli kyse
pelin kéyttoliittymasta ja hahmon liik-
kumisesta pelimaailmassa. Prototyypin
tekemisessa kului paljon aikaa jo pelkés-
taan siihen, ettd idean sai 16yhasti kokoon

ja toimintakuntoon, eli raamit pelitestaa-

miselle valmiiksi. Projektin ollessa viela
hyvin alkutaipaleella olin padattanyt rajata
testiin mahdollisimman yksinkertaisia,
mutta kuitenkin koko pelin kéytettavyy-
teen vaikuttavia asioita. Osa pelin ydin-

pelimekanismeista oli myds alustavasti jo

tehty, mutta niité ei ollut tarkoitus testata
vield kokonaisuudessaan. Asetin ensim-
maiselle testaukselle seuraavia kysymyk-

sia ratkaistavaksi.

*  Miten pelaaja koki hahmolla

liikkumisen?
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e Millainen haaste pelimaailmassa liikkuminen oli?

e Oliko kayttoliittyma helposti sisdistettdva ja vastasiko se totuttuja tapoja?

Pelin kayttoliittyma on hyvin tarkedssa roolissa ensimmaisella pelikerralla,
koska se on pelaajan ensimmaiseksi kokema elementti ennen kuin itse peliin on
padsty pintaa syvemmalle. Optimaalista olisi, jos pelaaja pystyisi sanomaan jo en-
simmaiselld vilkaisulla, mitd mikdkin nappi tai ohjain mahdollisesti tekee. Nappu-
lat ja ohjaimet olivat vield ulkoasultaan kesken ensimmaiseen testiin ryhdyttdessa,

mutta kuitenkin omilla paikoillaan ja toiminnoillaan varustettuina.

Hahmon liikkuminen pelimaailmassa oli toinen asia, joka tulisi olemaan
hyvin oleellisessa osassa pelissani. Viela tdssa vaiheessa oli hieman epaselvaa milla
kaikilla tavoin hyddyntdisin taitoelementtid, mutta olin kuitenkin paattanyt kayttaa

virtuaalista joystickia hahmon ohjaamisen paakeinona.

Tein peliin kuusi alustavaa kenttéd, jotka olivat monilta osin vield hyvin
raakileita. Testin tarkoitus oli saada kayttdja lilkkumaan ja testata miten tarkkoihin
liikkeisiin pelaajat pystyisivat. Lisdksi kentissa oli ripoteltuna erilaisia elementteja,
kuten hyppimista tai jadlauttojen halkaisemista vaativia tehtévia, joissa selvitin mi-

ten pelaajilta onnistuu ndiden haasteiden suorittaminen vahaisella ohjeistuksella.

Pelitestin ensimmaisen osan lomakkeella halusin kysya millaisia opittuja
konventioita pelitestaajillani oli kayttoliittymista. Pyysin testattavia kirjoittamaan
oheiseen rautalankamalliin omien kokemuksiensa pohjalta mita mikakin nappi
saattaisi tehdd. Jo pelkkd nappulan koko ja sijainti kertoo usein paljon, koska

kayttdjat voivat heijastella ndita tietoja kokemuksiinsa muiden ohjelmien ja pelien

kayttoliittymista.
O . )
Asetukset, Aika, pisteet tai Sulje (pédvalikko),
Pause muu info Pause, uusi peli
. Toiminto B,
Ohjaus, ampuminen, lyénti
Liikkuminen
Toiminto A,
Vastausten perusteella merkitty, miki hyppy, tiahtiys
kayttoliittymin osa voisi tehdd mitdikin.
. J/
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Kuvia ensimmdisestd prototyypistd.

Ennen ensimmaisen pelitestin toteuttamista laajemmissa maéarin, paatin myds
testata itse testin suorittamista ja testausmetodejani yhdella testipelaajalla. Tarkoi-
tus oli pikaisesti todeta olisiko testissa kaikki tarvittavat osa-alueet ja mitd kannat-
taisi vield muuttaa ilmiselvien ongelmien vaistamiseksi. Jalkikateen huomasinkin,
ettd talla tavoin oli mahdollista korjata suuri osa isoimmista virheista pois haittaa-
masta varsinaisen testin suorittamista. Tdssa alustavassa testissa huomasin muun
muassa sen, ettd testihenkiloni paatti kayttaa virtuaalista joystickid ndpytellen sen
sijaan, ettd sormen olisi antanut olla nédytdssa kiinni ja pelkastadn ohjannut juok-

sevaa hahmoa. Tdma johtui siitd, ettd pelissa mentiin lilan nopeasti itse asiaan ja
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pelaaja ei padssyt totuttelemaan liikkumiseen riittdvan paljoa. Huomasin myds sen,
ettd parempien ohjeiden puutteissa pelaaja paatti kokeilla kaikkia eri nappuloita
selvittadkseen mita mikin teki. Korjasin nama alkukankeudet tekemallda uuden
kentdn, jossa pelaajalla olisi riittdvasti tilaa harjoitella liikkumista ja mahdollisuus
kokeilla jarkevasti eri ndppéinten toiminnot lapi. Jo timén yhden kokeilukerran
suorittaminen kirkasti itselleni sen miten tdrkeda on totuttaa pelaaja pehmedsti pe-
limaailman sisdan ja esitelld toiminnot. Jos alussa syntyy valtaisa alkuhdmmennys,

moni tuskin jaksaa selvittda tietddn tdman pidemmalle.

Pelitestaukseen osallistui yhteensa 7 henkildd. Keskiméaaraisesti testattavat
kokivat olevansa satunnaisia pelaajia, vaikkakin joukossa oli muutama hyvin
aktiivinenkin pelaaja. Mobiilipeleista testijoukolla oli satunnaisesti kokemusta ja
tablettipeleistd ei juuri lainkaan. Ensimmaisen prototyypin kaikkien kenttien lapai-
syyn kului aikaa noin viisi minuuttia. Itse koin, ettd testijoukko oli hieman pieni

lukumadaraltdan, mutta muuten tdysin riittdva testauksen suorittamista varten.

Kayttoliittyman rautalankamallin nimeédmistehtdvaa analysoidessani totesin,
ettd prototyypin nappulat ja virtuaalinen joystick olivat loogisilla omilla paikoil-

laan mobiilipeleihin tottuneille pelaajille.

Pelatessa isoja ongelmia kaikille pelaajille tuntui toistuvasti aiheuttavan se mi-
hin suuntaan jadlautat halkesivat. Taman mekanismin koin olevan juuri se tarkein
ja muista peleistd erottavin tekija. Siksi mekanismia oli muutettava paljon yksinker-

taisemmaksi ja loogisemmaksi. Ohessa kaavio osoittamaan ennen ja jalkeen.

(}) j;,_

)

Jddlauttojen kulmapisteisiin perustunut halkaisumekanismi vasemmalla ja oikealla
korjattu versio, jossa jidlautta halkeaa pelaajan suuntaisesti.
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Yllatykseksi tuli myos se miten haastavaa pelkka liikkuminen oli osalle testaa-
jista. Itse tietenkin pelid useasti kokeilleena ja sddtaneend en ollut edes ajatellut sita
kovin vaikeana osa-alueena. Syita tdhan oli muun muassa kosketusnayton heikko
palaute. Pelaajien oli vaikea sanoa missa kohdin oma sormi onkaan naytolla. Tama
yhdistettyna my®os testipuhelimen nédyton suhteellisen pieneen kokoon ja virtuaa-
lisen joystickin herkkyyteen oli haastavuus taattu. Kohderyhmén ja pelityypin

huomioon ottaen oli liikkkumista helpotettava ja pelihahmon nopeutta laskettava.

Pelimaailmassa liikkumisen lisdaksi hyppaaminen oli tarked toiminto. Tassakin
oli ongelmia hieman kuvakulmasta ja hypyn lyhyydesta johtuen. Hyppyjen koor-
dinoiminen oli pelaajille tavoitteeseen ndhden liian vaikeaa samalla kun hahmolla
liikkui. Korjauksena lisdsin pelihahmolle varjon, jotta hahmon sijainti alustaan
néhden olisi pelaajalle selvempi. Tein my0s hypyista pidempid, jotta ne antaisivat

pelaajalle enemman anteeksi.

Liikkumisesta sain my®s paljon arvokasta tietoa, kuten miten tarkkoihin
liikkeisiin pelaaja pystyi ja minka kokoiset elementit olivat pelaajille haasteellisia.
Naéita havaintoja pystyin suoraan hyodyntamaan jatkossa kenttien suunnittelussa

ja pelimaailman elementtejd miettiesséni.

Huomasin my0s, ettd luonnostaan monet testattavat kokeilivat reagoiko peli
kosketusnaytollisista laitteille tyypillisiin eleisiin, eli sormella kameran liikuttami-
seen ja kahdella sormella kameran zoomaamiseen. Nama olivat minulla jo aikai-
semmin mietinndssd, mutta en ollut ehtinyt niita peliin lisdédmaan. Tama varmisti,
ettd eleet pitdisi lisdta heti seuraavaan prototyyppiin mennessa. Niiden merkitys oli
antaa pelaajalle mahdollisuus ndhdéa kenttd kokonaisuudessaan ja lisata intuitiivi-

suutta, koska alustana oli juuri kosketusnaytdlliset laitteet.

Naiden lisaksi 10ysin paljon pienempaa hienosdétoa vaativia ongelmakohtia.
Kokonaisuutena olin testiin kuitenkin hyvin tyytyvédinen ja se kirkasti itselleni sen
miten tarkedd on opettaa pelaaja paasemaan alkuun. Ensimmainen prototyyppi oli
vield siind maarin kesken, ettd varsinaisia ohjeita ei pelissa ollut, mutta mielenkiin-
toista oli todeta se miten monet asiat pystyi viestimdan suoraan interaktiivisuuden
kautta. Yritys ja erehdys toimii monille opetuskeinona erittdin hyvin, mutta koska
pelin alkuvaihe on niin kriittinen hetki pelaajan kiinnostuksen kannalta, kaikki

oleellisimmat toiminnot on tehtavd mahdollisimman selviksi.
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Interaktiivisuus peleissa

Kuten alun johdannossa kerroin, yksi tairkeimmista kriteereista juuri peliprojektin
valitsemiseksi oli se, ettd pelit ovat interaktiivisia. Termina interaktiivisuus tarkoit-
taa vuorovaikutteisuutta eli kahdella eri asialla on vaikutusta toisiinsa. Interaktioita
tapahtuu esimerkiksi ihmisten valilld, ihmisten ja erilaisten laitteiden seka vaik-
kapa pelimaailman eri objektien kesken. Pelit ovatkin malliesimerkki siitd miten
niilla on lukuisia interaktioita pelimaailman sisélla ja siitd miten tehokkaasti myos
pelaajat saadaan aktivoitua. Juuri ndma interaktiivisuuden efektit ovatkin kiehto-

neet minua jo pitkaan.

Possibility space

Will Wright esittelee luennossaan Game Design with Will Wright termin “possibi-
lity space”. Vapaasti suomennettuna télla termilld han tarkoittaa kaikkien niiden
pelaajan toimien muodostavaa mahdollisuuksien verkkoa tai avaruutta, jonka
pelimaailma pitda sisallaan. Mita laajempi ja monipuolisempi tdima verkko on, sita
merkityksellisempi ja avoimempi pelin maailma on pelaajalle. Pelaajat liikkuvat
tdméan verkon eri haaroissa ratkaistessaan pelin ongelmia. Lautapeleissa possibility
spacen voi ajatella olevan suoraan kaikki ne eri paikat, joihin pelaaja voi pelinap-
pulansa sijoittaa, ottamatta huomioon pelin muita sdantdjé ja ohjekortteja, jotka
my0s osaltaan vaikuttavat ja muuttavat pelaajan mahdollisuuksia ja taten possibili-
ty spacen muotoa. (Will Wright 2003.)

Itselleni possibility space oli ideana erittdin toimiva. Hyddynsin sitd suoraan
ydinpelimekaniikan suunnitteluun. Pidin listaa hahmon ja pelin objektien eri
toiminnoista ja niiden peliin vaikuttavista arvoista suurella paperiarkilla. Tahan
pelimekaniikan karttaan vedin yhdistavia viivoja, joihin merkitsin eri toimintojen
valiset interaktiot. Talla tekniikalla oli helppo miettid mitka kaikki eri kombinaatiot
ovat pelaajalle mahdollisia, mitka interaktiot mahdollisesti pelistani puuttuivat
ja visualisoida miten laaja possibility space peliini muodostuisi. Lisdksi kyseisen
kartan kanssa oli helppo pohtia mité toimintoja peliin kannattaisi lisétd kartan
laajentamiseksi. Ohjenuorana pidin, ettd kaikkien elementtien tulisi reagoida

pelaajan kanssa ja mahdollisuuksien mukaan my6s muiden objektien. Talla tavoin
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lopputuloksena olisi mahdollisimman interaktiivinen eli pelaajalle rikas kokemus

pelimaailmasta.
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- Possibility Spacen ajatusta projektissani.

TSehovin ase

TSehovin ase -késite tulee kasikirjoittamisen puolelta. “Jos ensimmaisessa nay-
toksessd seinélla roikkuu ase, kolmanteen ndytokseen menessa silld tulee ampua
jotakin. Jos asetta ei aiota kayttad, ei sitd tarvita seindlld” (Anton Tsehov). Talla
tarkoitetaan sita periaatetta jos katsojalle tarinan alkuvaiheessa esitelldan jokin esi-
ne tai asia, tulee sitd kdyttdd myShemmin tarinassa, jotta esittely ei olisi alun perin
turhaa (Vacklin, Rosenvall, Nikkinen 2008, 371).

Pelimekaniikkaan johdettuna teoria toimii myds hyvin. Kaikkia esineita ja
toimintoja jotka pelaajalle esitelldan tulisi kdyttaa pelin ongelmien ratkomiseen.
Pelaajalle tulisi olla my®ds selvaa miten néita asioita voi kdyttdaa yhdessa, eli miten
pelin sisdiset esineet ja toiminnot reagoivat keskenédan. Esimerkkiné toimii hyvin
toteamus kuuluisan pelistudio Valven esimmaisen Half-Life -pelin suunnittelupro-
sessin kuvauksesta: "If they (players) whack on something with their crowbar that
looks like it should break, it had better break. - - Our basic theory was that if the
world ignores the player, the player won’t care about the world.” (Ken Birdwell

1999). Tama toisintaa hyvin TSehovin aseen ideaa. Pelaajalle on annettu sorkkarau-
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ta ja mahdollisuus kayttaa sita lyomiseen. Jos pelaaja 10ytaa esineitd, jotka nayt-
tdisivat siltd ettd niiden kuuluisi hajota sorkkaraudan kasittelyssa, niin olisi paras
tapahtua. Talloin pelin sisdiset interaktiot ovat kunnossa ja pelaajalle luodaan kuva

yhtendisestd pelimaailmasta, jossa eri toiminnoilla on merkitysta.

Pelissani tdima nakyy muun muassa siind, ettd olin antanut pelihahmolle
hiihtosauvan. Itselleni oli suoraan tiedossa, ettd sauva toimisi juuri jadlauttojen hal-
kaisumekanismia varten. Paanvaivaa aiheutuikin kuitenkin siitd, miten ratkaisisin
interaktiot muiden objektien kuin jadlauttojen kanssa. Muun muassa ne jadlautat,
jotka olisivat liian suuria halkaistaviksi, kaipasivat jotakin palautetta siind tapauk-
sessa, ettd pelaaja yrittdisi kdyttda halkaisutoimintoa niihin. Alustava ratkaisu oli,
ettd pelihahmo tyytyisi toteamaan, ettd lautta olisi aivan liian suuri halkaistavaksi.
En ollut tahén kuitenkaan aivan tyytyvainen, joten asia jdi odottamaan paremman

ratkaisun keksimistd myohemmassa vaiheessa.

Dynamical meaning ja totuudet

Interaktiivisuudella on my®&s suuri merkitys pelin viestin esiintuonnissa. Kaikilla
niilld pdatoksilld ja ratkaisuilla, joilla pelaaja haastetaan, on osansa siind miten
pelaaja lopulta tulkitsee pelin sanoman. Jonathan Blow, tunnetuksi nousseen
Braid indie-pelin tekijé, nostaa luennossaan Conflicts in Game Design esiin termin
”Dynamical meaning”. Talld termilla han tarkoittaa sitd miten pelaajalle voidaan
kertoa tarinaa ja viestid juuri pelimekaniikan keinoin. Koko pelin systeemi pitaisi
luoda tukemaan sita pohjimmaista viestid tai kokemusta, joka pelaajalle halutaan
saada pelin kautta lapi (Jonathan Blow 2008). Jos pelimekaniikkaa ajatellaan syy ja
seuraussuhteina, dynamical meaning nostaa esiin niista kumpuavan merkityksen
pelaajalle. Pelaajat tekevét pelin eri osista ja tapahtumista jatkuvasti omia tulkin-
tojaan, miksi mikékin asia tapahtuu ja mitd pelisuunnittelija on sillda mahdollisesti
tarkoittanut. Ndiden asioiden pohtiminen pelaajan kantilta onkin ensiarvoisen

tarkedad samalla kun muovaa pelin sisdisia interaktioita.

Jos pelaajan tulkinnat sotivat pelin tarinaa vastaan, luo se ristiriitaisen koke-
muksen ja aiheuttaa hdmmennysta. Pelaaja ei tdysin pysty samaistumaan peliin,
koska tulkitsee sen eri osia ristiriitaisesti eivitkd ne tunnu kuuluvan samaan koko-

naisuuteen. Koko pelin systeemin tulisi siis viestid yhtendisesti. Yhtena esimerk-
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kina tasta Blow kayttaa pelin Half-Life 2 hahmoa Alyx, joka on mukana tarinassa
ja auttaa pelaajaa tietyin véliajoin. Ongelmia aiheuttaa kuitenkin se, ettd pelimeka-
niikka ajaa pelaajaa suoriutumaan kentistd mahdollisimman nopeasti. Kun pelaaja
saa suoritettua kentdn ja on valmiina siirtymdéan seuraavaan, hyppaa Alyx mukaan
avaamaan pelaajan tielld olleen lukitun oven. Kuitenkin juuri sithen kohdin on
peliin sisallytetty Alyxin kertomaa tarinaa ja oven avaaminen yllédttden kestéa ja
kestdd lineaarista tarinaa kuunnellessa. Pelin késikirjoittajat ja animaattorit ovat
tehneet paljon t6itd hahmon saamiseksi samaistuttavaksi, kun pelimekaniikka taas
opettaa pelaajan padseméaan esteistd mahdollisimman nopeasti eteenpain. Tama
saa aikaan ristiriidan siitd, onko Alyx pelissa vain pelaajan keinotekoisena hidas-

teena tarinan takia vai onko hahmolla oikeasti merkitysta pelin kulussa?

Toinen termi, jota Blow kéyttda pelimekaniikan interaktioista IndieCane 2011
-festivaalin luennossaan on pelin sisdiset totuudet. Termia voi ajatella hieman
kuten matemaattista totuutta. T4lld tarkoitetaan sitd, ettd pelimekanismit muodos-
tavat systeemin, jonka sddntdjen puitteissa muodostuu tiettyja tapahtumaketjuja,
jotka ovat pelimaailman sisalla totta. Toisin sanoen eri pelimekaniikan saantoja
noudattamalla on mahdollista toteuttaa monipuolisia interaktiivisia tapahtumien
ketjuja. Selventdva esimerkkind han kayttda VVVVVV-pelig, jonka yhtend ydin-
pelimekanismina on gravitaation suunnan muuttaminen. Normaalisti pelaaja voi
itse vaihtaa gravitaation suunnan vain tukevasti maassa ollessaan. Myohemmin
pelissd kuitenkin esitelldén sade, joka vaihtaa gravitaation suunnan pelaajan siihen
osuessa. Ndin pelaaja voi singota itsensa sateen kautta eri suuntiin ja suorittaa
monimutkaisia liikkeitd. Kaikki ndmad eri mekaniikkojen mahdollistamat liikkeet ja

esteiden ohitukset muodostavat erillisid totuuksia pelin sisille ja pelisuunnittelija

Kuwva esimerkkind toimivasta pelisti
VVVVVV. Pelaaja voi ohittaa monimutkai-
sen esteen hyddyntimilli valkoisia siteitd,
jotka muuttavat gravitaation suunnan.
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voi kdyttaa niitd haasteiden luomisessa pelaajalle. Tdtd ennen pelisuunnittelijan
tulisi kuitenkin itse etsid ja 16ytda juuri nditd mekanismien aikaansaamia totuuksia,
jonka jdlkeen ne voidaan paketoida uudelleen pelaajalle 16ydettavaksi ja ratkaista-
vaksi. (Jonathan Blow 2011.)

Juuri ndiden totuuksien l6ytdminen ja hyodyntdminen oli isossa osassa omas-
sa pelissani, koska toinen pelin puolista muodostuisi pitkalti ongelmanratkaisusta.
Totuuksia pystyi 16ytamé&an joko tarpeeksi pelimekaniikkaa pyoritellessé ja silla
leikkien tai vaihtoehtoisesti miettien niitd objektin ominaisuuksien kautta. Yksin-
kertaisin esimerkki tastd on pelaajan mahdollisuus hyddyntaa jaalauttoja liikku-
miseen. Lautan halkaistessaan pelaaja jaa toiselle puoliskolle ja lautat irtautuvat
vastakkaisiin suuntiin. Halkaisu on my06s mahdollista toteuttaa useampaan kertaan
jolloin suuntaa pystyy vaihtamaan kesken matkan. Kaytankin tdtd ominaisuutta
monet kerrat eri tilanteissa hieman varioituna. Toinen totuus halkaisumekaniikasta
l16ytyi jadlauttojen kokoa miettiessani. Jos jddlautalla pitdd mahtua pienestd kolosta
vaikkapa kahden karikon vilistd, pelaajan tulee ensin halkaista jadlautta tahan
tilaan sopivaksi paastidkseen eteenpédin. Ndin jatkaen on omasta systeemistaan
mahdollisuus 16ytdd vastaavanlaisia totuuksia lukuisia ja lukuisia. Niista tulisi
paattaa mielenkiintoisimmat ja muodostaa niistd pelaajalle soveltuvia haasteita ja

kasvattaa hiljalleen pelaajan ymmarrysta pelimaailman interaktioista.

Pelisuunnittelijan ja pelaajan nakékulma

Peleja suunnitellessa on my®0s tarked tiedostaa pelaajan ja pelisuunnittelijan nako-
kulman eroavaisuudet. Muita peleja tutkiessaan pitdisi osata ajatella pelisuunnit-
telijan tavoin ja havaita pinnan alla vaikuttavat mekanismit ja lukea niitd. Samaten
omaa pelidan lukuisia kertoja testatessaan pitédisi vastavuoroisesti osata ajatella ta-
vallisen pelaajan kantilta ja pddstd kiinni samaan ajattelutapaan. Milld tavoin ndma

nédkokulmat poikkeavat toisistaan ja mita tulisi huomioida suunnittelun kannalta?

Tavallinen pelaaja tekee pelid pelatessaan toita aina kohti seuraavaa etappia
pala palalta. Tama tarkoittaa sitd, ettd pelaaja harvoin tulee paneutuneeksi esimer-
kiksi pelimekaniikkaan kokonaisuutena. Vain se on tdrkedd mitd kussakin tilan-
teessa tarvitaan ongelman ratkaisemiseksi. Pelaaja ei my&skaan tieda aluksi mika

kaikki on pelissa mahdollista ja voi turhautua, jos kaikki palaset ratkaisua varten
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eivat ole kdytettavissd. Pelisuunnittelijan tulisi pitda huoli pelaajasta téltd osin, jotta
pelin eri mekaniikat opetetaan pelaajalle sopivaan tahtiin ja taten rakentaa hiljal-
leen yha monimutkaisempia haasteita pelimekaniikan kautta. Tima tulee hyvin
selvasti esiin kenttid suunniteltaessa, jolloin haastavuuden tulisi kasvaa tasaisesti,

jotta pelaajaa ei yllétetd liian vaikeilla ongelmilla liian aikaisin.

Pelid suunnitellessa puolestaan usein mietitddn kokonaisuuksia ja palasten
kohdalleen loksahtamista. Pelisuunnittelijan tulisi syvéllisesti ymmartaa pelin
systeemi pitkalld ja lyhyella tahtdimelld. Mita varten pelaajat tekevat toita pienid
etappeja kerrallaan? Tarkeda on my0ds miettid miten pelimekaniikka ohjaa pe-
laajaansa. Jos pelissd on optimaalinen strategia, on luonnollista, ettd pikkuhiljaa
pelaajat oppivat sen ja pyrkivat toimimaan optimaalisesti. Sitd voi kdyttda hyodyk-
si ohjaten pelaajia esimerkiksi erikoistumaan hahmollaan tiettyyn taitoon, jos silla
saa etua muihin keskinkertaisempiin pelaajiin verrattuna. Oman pelini kolman-
nessa prototyypissa lisdsin kerattdavia tahtid jokaiseen kenttdan. Ne toivat pelaajalle
uuden tavoitteen kaikkien tdhtien kerddmisesta ja palkintojen avaamisesta, mutta
tdman lisdksi toimivat hyvin pelaajaa ohjaavina elementteina. Jos olin ajatellut, ettd
kentdn ratkaisemiseksi pelaajan tulisi kiertda jadlautta tietysta kulmasta oli hyva
lisata yksi tahti juuri timan reitin varrelle, jotta pelaajat tiahted hakiessaan huoma-

sivatkin uuden kiertotien koko kentén ratkaisemiseksi.

Ilman tihtid pelaajat yrittivit pddsti suorinta tietd. Kun tihdet olivat kerdttdving, muuttui reitti huomattavasti.
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Prototyyppi Il ja pelitestaus

Pelitestin numero kaksi toteutin noin kahden kuukauden kehityksen jalkeen. Silloi-
seen versioon olin asettanut itselleni tavoitteeksi saattaa pelin ydinpelimekaniikka
ensimmaiseen kunnolliseen muotoonsa ja paasta kokeilemaan sité pelitestaajilla.

Kysymyksia joihin halusin saada vastauksia olivat:

*  Miten hyvin pelin ydinmekanismit toimivat kdytannossa?

e Tuntuiko pelaajista, ettd ydinmekaniikasta puuttui jotakin oleellista?
*  Oppivatko pelaajat kaiken alun opetusvaiheessa?

e Halusin my&s saada palautetta milta pelimekaniikka tuntui testaajien

silmin.

Pelitestid varten olin luonut peliin yhteensa 11 kenttdd. Niistd ensimmaiset
nelja olivat pelaajan opettamista varten, ja olin ripotellut klikattavia kyltteja, jotka
opastivat pelaajaa. Niitd seurasi kuusi varsinaista kenttés, jotka olin suunnittelut
hyddyntamaan pelin eri mekanismeja. Viimeisena oli kiitoskenttd, jonka paatteeksi

pelihahmo alkoi tanssia ja testaajaa kiitettiin avusta.

Kuten ensimmaisenkin pelitestin, jaoin taméankin kolmeen osaan. Aluksi
pelaajat tayttivat ensimmaéisen osan kysymyslomakkeesta. Seuraavaksi seurasin
sivusta pelaajaa neuvomatta ja tein muistiinpanoja. Kysymyslomake oli hyvin

samankaltainen kuin ensimmadisessdkin pelitestissd muutamin lisdyksin.
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Aivan ensimmaisena huomiona totesin, etta
ensimmaiseen prototyyppiin verrattuna pelin
toimintojen sisdistiminen tapahtui huomattavasti
paremmin niin sanotun opetusvaiheen kautta.
Parannettavaakin 16ytyi roimasti, mutta padasiassa
olin tyytyvainen siihen, ettd kaikki pelitestaajista
tuntuivat padsseen hyvin karryille, mita pelissd on
mahdollista tehdd. Ongelmia oli sen ymmartami-
sessd, ettd pelihahmoa pystyi vield pyorittamaan

ennen varsinaista halkaisutoimintoa. Tama oli pel-

killa tekstipohjaisilla ohjeilla hankala selittdd, joten
ohjeiden muuttaminen osin kuvallisiksi ja vieldkin
entistd selkeammiksi oli seuraava tavoite. Kyselytuloksista kdvikin ilmi, ettd pelin

kayttoliittyma oli ndin muuttunut paljon ymmarrettivammaksi ja hahmolla liikku-

minen koettiin helpommaksi kuin aiemmin.

Huomasin my0s testitilanteen vaikutuksen pelaajien pelityyliin, koska hyvin
harva lahti kokeilemaan rajoja omatoimisesti vaan luki kiltisti ohjetekstit ja teki
kuten neuvottiin. IlIman olan takaa tarkkailevaa pelisuunnittelijaa pelaajat olisivat
todennadkoisesti kokeilleen esimerkiksi miten useaan palaseen jaalautat pystyisi
halkomaan tai misté erikoisesta kohdasta maalilautalle olisi voinut péaasta. Muu-
tama testaajista sanoikin déneen jalkikateen, etta heidan olisi tehnyt mieli kokeilla
hieman erilaisiakin ratkaisuja. Myohemmassa kehitysvaiheessa pelin voisi antaa
kokeneelle pelaajalle “rikottavaksi”, jotta my0s pelilld leikkimisen seuraamuksia

voisi hieman ennakoida.

Peli sai kritiikkia siitd, ettd hahmolla hyppaaminen oli hankalaa. Suureksi
osaksi sen takia, ettd hypyn pituus oli asetettu melko lyhyeksi ja hahmon suuntaa
ei ilmalennon aikana pystynyt muuttamaan. Liikkumisen helpottamiseksi hahmol-
le oli laitettu hienoinen kiihtyvyys estimaan nopeita liikkeelleldhtoja. Tama koet-
tiin jaykahkoksi ja jouduin sdataméaén sitd seuraavaan versiota varten. Hahmolla
lilkkkuminen seka jaélautoilta toisille hyppiminen ja niiden halkominen ovat pelin
oleellisimmat mekanismit, joten niiden hiominen juuri oikeantuntuisiksi on erittdin
tarkeda pelin kannalta. Vaikeampien kenttien ja monipuolisen taitoelementit takaa-

miseksi eivat hahmon kontrollit saa olla pelikokemuksen haittana.
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Yksi suuri ongelmakohta pelaajien, varsinkin aloittelijoiden ja satunnaispelaa-
jien keskuudessa, oli jaalautoilta tippuminen. Pelihahmon tipahtaminen veteen ja
kentén aloittaminen alusta koettiin vélilla hyvin turhauttavana ja epdonnistumise-
na. Saman reaktion olin huomannut jo ensimmadisen peliprototyypin aikana. Toisin
sanoen peli rankaisi pelaajaa litkaa hahmon tipahtaessa kapealta lautalta ulos.
Muutaman vaikeamman kentén pelitestiin tehneend huomasin pelaajien jaksavan
yrittdd noin kymmenen kertaa uudestaan, kunnes he pyysivat minua siirtymaan
seuraavaan tasoon. Ongelma oli mielestani siind, ettd pelaajat jo tiesivat miten taso
pitdisi suorittaa, mutta hahmon tipahtaminen veteen palautti pelaajan takaisin
alkuun ja uudelleen samojen ratkaisujen tekeminen laski mielenkiintoa selkeasti.
Ongelman ydin oli edelleen pelihahmoa liikuttavan joystickin kankeudessa ja tun-

tuman saamiseksi juuri oikeaksi ratkaisisi ongelman.

Kokonaisuutena olin pelitestin antiin hyvin tyytyvainen. Téarkein asia oli, etta
pelaajat tuntuivat pitdvéan ideasta seka pelimekaniikka koettiin toimivaksi ja haus-
kaksi. Hieman laajemmin tarkasteltuna pelin toimintoihin ja niiden hyodyntami-
seen tarvitsisi lisdd vauhtia ja toimintaa. Asiat etenivat nyt hieman hidastempoises-
ti sen jalkeen kun pelaaja oli saanut
kayttoliittymastd hyvan otteen ja tiesi
miten toimia. Kuten ensimmaisen
pelitestin kanssa, sain selville paljon
pienid yksityiskohtia, joita hioa. Nii-
den korjaaminen veisi pelikokemusta
kohti miellyttavimpad suuntaa.
Liséksi kohderyhman ja alustan
huomioiden on pelin oltava monille
pelattavissa ja turhautumiset ainakin
pelin alussa estettdva mahdollisim-
man hyvin. Positiivisin asia testissa
oli monen tsemppaavan kommentin
lisdksi mielenkiinto tulevia versioita
kohtaan. Tavoitteeni saada pelimeka-
niikasta itsessdan mielenkiintoinen oli

askeleen ldhempéana.

43



Pelien haasteellisuus

Kontrollin paradoksi

Kontrollin paradoksi on termi jonka professori Mihaly Csikszentmihalyi esittelee
kirjassaan Flow the Psychology of Optimal Experience. Han kasittelee kirjassaan
sitd miten ihmiset kokevat haasteet ja mitkd elementit tekevit elamésta, harrastuk-
sista, tyOsta tai pelaamisesta nautinnollista. Kontrollin paradoksi patee myos hyvin
peleihin ja avaa niiden toimintamalleja. Termi juontaa juurensa riskeista ja niiden
hallinnasta. Voidaan ajatella ettd ihmiselld on tilanne hallinnassa silloin kun hénen
omat taitonsa ja tietonsa ovat riittdvalla tasolla. Han kokee kontrollin tunteen eika
epdonnistumisesta ole pelkoa. Tasta voimme virheellisesti ajatella, ettd juuri kont-
rollin tunne antaisi henkildlle nautinnollisen kokemuksen. Kuitenkin Csikszentmi-
halyin mukaan nautinnon tunne ei kumpua kontrollin mukanaan tuomasta turval-
lisuudesta, vaan kontrolliin padsemisen harjoittelemisesta haastavissa tilanteissa.
Vain silloin, kun tilanteessa on oikeasti mahdollisuus epaonnistua, voi henkild
vakuuttua siitd, ettd han pystyy arvioimaan tilanteen lopputuleman oikein. (Mihaly
Csikszentmihalyi 1991, 59.) Tama itsensa haastaminen ja riskin minimoiminen on
palkitsevaa, mutta jos riskié ei ole, niin ei my6skaan tekemisessa ole haastetta ja
siten palkitsevuutta. Tdma ajaa toimintaa aina yhden askeleen eteenpdin varmistu-

maan siitd, etta riski on varmasti hallinnassa.

Yksi poikkeus saantoon on kuitenkin satunnaisuuteen perustuvat pelit, jotka
eivét riipu lainkaan henkildkohtaisista taidoista. Téten ajatellen niilld ei mydskaan
pitéisi olla palkitsevaa ja nautinnollista reaktiota objektiivisesti ajatellen, koska nai-
den pelien riski ei ole hallittavissa. Pelikokemus on kuitenkin subjektiivinen asia,
ja onkin huomattu, ettd monilla uhkapelaajilla on selked késitys siitd miten heidan

omat taitonsa vaikuttavat pelin kulkuun.

Peleissé riskien minimoiminen nakyy siten, ettd pelisuunnittelijan tulisi pys-
tyd hyodyntamaan pelimekaniikka niin, ettd pelaajalla on mahdollisuus yrittdd pie-
nentda riski mahdollisimman ldhelle nollaa, mutta kuitenkin siten, etta kdytannos-
séd sen saavuttaminen on pelaajalle mahdotonta. Mitd lahemmaksi pelaaja paasee

riskin minimoimista sitd paremmin han pelaa. My0s satunnaisuutta on mahdollista
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kdyttdd saman palkitsevuuden aikaansaamiseksi. Omasta mielestani suomalaisen
pelistudio Rovion Angry Birds -pelissd, joka lienee nyky&an lahimmas kaikille
tuttu, yhdistyy mielenkiintoisesti kumpikin aspekti. Pelisséd tahdataan ritsalla lintu
kohti hajotettavaa linnaketta. Tahtddminen tarkasti vaatii hyvin tarkkaa tuntumaa
miten lintu kaartaa ilmalennon aikana ja siind on mahdollista kehittya hyvinkin
taitavaksi. Kuitenkin pelin pisteet ja pelissd onnistuminen on suureksi osaksi myds
kiinni siitd miten linnakkeeseen osuessa pelin fysiikkasimulaatio hajottaa, pudottaa
ja romahduttaa linnakkeen. Vaikka se perustuukin pohjimmiltaan laskukaavoihin
eiké siten ole tdysin satunnaista, on siind muuttujia ja epatarkkuutta siind maarin,
ettd lopputulos on kayttdjan nakokulmasta riittdvan ennalta arvaamaton. Veikkai-
sin, ettd peli ei olisi lainkaan samassa maarin kiinnostava, jos kyse olisi pelkastaan

pelaajan taidosta tahdata.

Flow

Flow on tunnetila, joka tarkoittaa tekemiseen uppoutumista, ajantajun menet-
tdmista ja tunnetta siitd, ettd asiat loksahtelevat paikoilleen juuri oikein. Termin
lanseerasi professori Mihaly Csikszentmihalyi, ja kdyn myShemmin ldpi hdnen
listauksensa komponenteista, jotka vaaditaan flow-tilan saavuttamiseksi. Tata tilaa
hén selittdd optimaalisena kokemuksena, jossa taidot vastaavat annettuja haasteita,
joilla on selkedt tavoitteet ja sddnnot seka tehtdvaa tehdessa saa valitontd palautetta
siitd miten hyvin tehtdvasta suoriutuu. Keskittyminen on niin intensiivista, etta ei
jaa aikaa huomioida epdolennaisia asioita tai omia murheitaan. Tekeminen, joka
aikaansaa flow-kokemuksen, on itsessdan niin palkitsevaa, ettd sitd on halukas
jatkamaan tekemisen lopputuloksesta, vaikeudesta tai vaarallisuudesta huolimatta.
(Mihaly Csikszentmihalyi 1991, 71.)

Flow-tila on periaatteessa mahdollista saavuttaa minkd tahansa tekemisen pa-
rissa, mutta esimerkiksi urheilu, musiikin tekeminen, kiipeily, tanssiminen ja pelit
ovat aktiviteetteina otollisimpia flow-tilalle, koska ne on suunniteltu siten, etta op-
timaaliset kokemukset ovat helpommin saavutettavissa. Tdma tarkoittaa, sitd ettad
pelid suunnitellessa tulisi saada kdyttdja pysyméaan niin sanotussa flow-kanavassa
(kaavio ohessa). Talloin pelaajalle annetut haasteet pysyvat sopivassa suhteessa
pelaajan oppimiin taitoihin ndhden. Ndin pelaaja jatkuvasti oppii uusia taitoja,

héanelle asetetaan tavoitteita taitojen mukaan ja peli antaa jatkuvasti palautetta siita
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miten hyvin pelaaja etenee. Vaarana on ahdistuneisuus ja turhautuneisuus, jos
haasteet kdyvat liian vaikeiksi, tai kyllastyminen ja tylsistyminen jos haasteet ovat
liian helppoja pelaajan taitoihin ndhden. Kun pelaaja pysyy optimaalisessa tilassa,

on tuloksena vahvaa keskittymista ja tekeminen on palkitsevaa.

A Flow-kanava

Turhautuminen

Haasteet

Tylsistyminen

T —
; =D
Taidot

Flow-kaavio (Mihaly Csikszentmihalyi 1991, 74)

Jotta tekeminen olisi nautinnollista ja jotta Flow-tila olisi mahdollista saavut-
taa, tulisi aktiviteetista 10ytya seuraavat eri osa-alueet Csikszentmihalyin mukaan.
Tekijan tulisi tietdd, ettd suoritettavassa tehtdvassa on mahdollisuus onnistua.
Toiseksi tekijan pitdisi kyeta keskittymaan tekemiseensa hairiotta. Keskittyminen
on mahdollista, koska tekemiselld on selkeé tavoite ja tekeminen itsessdan antaa
tekijalleen vélitonta palautetta. Tekemisen tulisi vaatia syvad, mutta samalla vai-
vatonta mukanaoloa. Jotta tekeminen olisi nautinnollista, tulisi tekijélla olla myos
tunne siitd, ettd tekemiseen voi vaikuttaa ja saavuttaa kontrolli. Talloin tekijan
huoli itsestdan kaikkoaa ja ajantunne tekemisesta katoaa. (Mihaly Csikszentmihalyi
1991, 49.)

Omaa peliprojektiani suunnitellessa pyrin noudattelemaan flown konseptia
ja rakentamaan peliad edelld mainittujen osa-alueiden pohjalta. Peleille on hyvin
ominaista selkeit tavoitteet ja ettd ne vaativat pelaajalta jatkuvaa osallistumista.
Siksi halusin, ettd alkuperainen idea ja pelin tavoite olisivat mahdollisimman hel-
posti ymmarrettavissa. Talloin pelaajalle tuli heti selvaksi mitéd pelissa tulisi tehdé,
ja ndin oli mahdollista keskittyd ongelmien ja esteiden ratkaisemiseen téysipai-

noisesti. My0s jatkuvan palautteen antaminen pelaajan suorituksista on tarkeaa.
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Pyrin tdhadn kahdella tapaa. Kentdn ldapipadsyn lisdksi pelaajalla on kaksi erillistd
tavoitetta: kerdta tdhdet matkan varrelta ja pyrkia lapdisemaan kenttd mahdolli-
simman vahillad halkaisuilla. Nama kumpikin toimivat mittareina siind miten hyvin
pelaaja suoriutui. Samalla annoin pelaajalle enemman tilaa onnistumiselle. Jos
pelaaja koki, ettd hanen taitonsa eivat vield riittdneet kaikkien tavoitteiden suorit-
tamiseen, oli mahdollista aluksi pelkéstaan lapaista kenttd ja palata myohemmin
suorittamaan tekemattd jadneet tavoitteet. Samaten kenttiin tuli enemman haastetta
taitavammille pelaajille ja he pystyivét yrittdmaan kaikkien tavoitteiden suoritta-
mista yhdelld kertaa. Koin myds kontrollin antamisen pelaajille hyvin tarkeaksi.
Pelissé oli hyvin oleellista, ettd ohjaimet ja ndppaimet toimisivat mahdollisimman
hyvin, jotta pelaajat tunsivat hallitsevansa pelihahmoaan. Jo ensimmaisen pelitestin
suoritettuani minulle kirkastui miten térkeésti asiasta oli kyse, jotta pelaajat eivat

turhautuisi kontrollin puutteeseen.

Oppiminen ja flow

Pelien sisalla tapahtuvan oppimisen voi ndhda etenevan silmukoittain. Talloin
pelin ensimmaisen kerran avatessaan haasteena on oppia kdyttamaan ohjainta
nappeja painelemalla. Vasta kun ensimmaiset haasteet on selatetty, pystyy pelaaja
siirtymaan seuraavaan silmukkaan, jossa jalleen pelaajan tulee oppia tiettyja asioi-
ta, esimerkiksi taistelemaan vihollisia vastaan, jatkaakseen jélleen kohti seuraavaa
etappia. Jokainen silmukka voidaankin ndhdd omana kierroksenaan, jossa pelaaja
saa pelilta tietyt haasteet, palautetta toimistaan ja lopulta palkinnon paastessa jat-
kamaan eteenpdin. N&din voidaan analysoida pelin oppimiseen vaadittavia asioita
silmukka silmukalta ja miettid kuinka paljon asiaa pelaajan oletetaan omaksuvan.
Tama analysointitapa on hyva yhdistaa flow-tilan kanssa ja miettia miten saadaan
muodostettua sopivan kokoisia palasia siten, ettd pelaajan haasteet nousevat tasai-
sesti. Sama tulee luonnollisesti ilmi my0s pelin kenttid suunnitellessa, missa tulisi
pelimekaniikan eri palaset saada esiteltya asteittain ja haastaa pelaaja jo omaksut-

tujen taitojen mukaisesti.

Pohdin pelin vaatimia taitoja ja niiden opettamista pelaajalle erityisesti alun
tutoriaalikenttien kanssa. Ensimmaisessa kentdssa tai silmukassa pelaajalle kerro-
taan aivan aluksi miten peli neuvoo pelaajaansa, eli opastetaan klikkaamaan hyp-

pivia ohjekyltteja. Tastd seuraavana pelaaja joko klikkailee nappaimet lapi ja selvit-
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tdd mita mikin nappi tekee tai vaihtoehtoisesti lukee samat tiedot ensimmaisesta
ohjekyltista. Ensimmainen kenttd opettaa myds pelin tavoitteen péastd maalilautal-
le. Toisen opetuskentdn tavoite on opettaa pelaajalle miten jaalauttoja halkaistaan
ja kertoa, ettd on mahdollista saada loppubonus, jos kentédn pystyy lapdisemaan
mahdollisimman véahilld halkaisuilla. Kolmas kenttd tuo mukanaan ensimmaéisen
vihollistyypin ja pelaajalle opetetaan pyorahdysliike vihollisten vaistamiseksi.
Pelaajalle my®0s esitellddan tahdet, joita pelaaja voi kerdta paremman tuloksen ja pal-
kinnon saavuttamiseksi. Pelitestaamisen kautta sain ensikdden kokemusta miten
tarkeéda oli, ettd alkuun paaseminen sujui mahdollisimman kivuttomasti. Varsinkin
kun ottaa huomioon kohderyhman, jolla ei vélttdmatta ole paljoa pelikokemusta ja
karsivallisyyttd syventya lilan monimutkaisiin rakenteisiin. Pelimaailman esittele-
misen voisi toki tehda monilla eri tavoin, vaikkapa tarinan tai pelaajaa opettavan
hahmon kautta. Itse pyrin kustannustehokkaaseen tapaan, joka ei vaatisi litkaa

toteutuksen puolelta, mutta olisi silti selked ja helposti ymmarrettavissa.

1.
Pelaajalle opetetaan ohjeiden lukeminen,
litkkuminen, hyppiminen ja pelin tavoite

2.
Jddlauttojen halkaisumekanismi ja
loppubonukset

3.
Ensimmiiiset vihollistyypit, liukkaat jidlautat
ja pyorihdysliike

Onnistuminen

%%

Tmin

Epdonnistuminen
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Haasteet kontekstissa

Yksi tarked asia pelin haasteita suunnitellessaan on my®os paneutua niihin suh-
teessa pelin kontekstiin. Haasteilla saadaan konkreettisesti pelaaja tavoittelemaan
asioita pelissd. Monille enemmaén pelaaville ovat varmasti tuttuja niin sanotut
”achievementit” eli pelitavoitteet, jotka ovat pelimaailman ulkopuolisia suori-
tuslistoja. Ne 16ytyvit usein esimerkiksi pelikonsolin ekosysteemiin sidottuna
osana tai muuten pelin valikoiden kautta. Esimerkkina vaikkapa kaikkien pelin
kenttien lapéaisy tai muiden pelin salaisuuksien kerdaminen taydellisesti. Tarkoi-
tuksena on lisdtéd pelin mielenkiintoa ja saada pelaaja palaamaan uudelleen pelin
pariin, jotta han varmasti kerdisi kaikki suoritukset. Niilld on varmasti paikkansa ja
mielenkiintonsa pelaajille, koska niita nakee kdytettavan niin useasti tehokeinona.
Ongelma kumpuaa siitd, ettd usein varsinkin nama erilliset tavoitteet ovat hyvin
irrallisia pelimaailmasta ja pelin kontekstista. Jos pelaaja lukee erillisesta listasta,
ettd hanen tulisi voittaa viisi samaa vihollista perdkkain lisapalkinnon saamiseksi,
on se jokseenkin halpa tapa lisdta haasteita peliin. Haasteiden tulisi olla sidottuja
pelimaailman sisdén ja toimia pelimaailman sadntdjd noudattaen. My0s haastei-
den tarkoitukseen tulisi kiinnittdd huomiota. Mitd niilla pohjimmiltaan halutaan
sanoa ja saada aikaan? Koitinkin miettid oman pelini kaksi ylimaaraista tavoitetta
tiukasti sidoksiin peli-idean kanssa. Kentdn lapaiseminen mahdollisimman véahilld
halkaisuilla mittaa suoraan pelaajan taitoa siitd, miten tarkasti hahmolla halkaisi
jaalauttoja ja sai ne tdhdéattya haluamiinsa paikkoihin. Téhtien kerdaminen kentissa
ohjasi hahmoa kulkemaan haluttua reittid pitkin ja tdhdilld oli my6s mahdollista
lisdta pienid pelin sisdisia pulmia asettamalla niita vaikeisiin paikkoihin. Ndin
kumpikin oli tiukasti sidoksissa pelimaailmaan ja ne toivat pelaajalle lisda sisaltoa

olematta irrallisia.

Prototyyppi lll ja pelitestaus

Pelin kolmas prototyyppi oli viimeinen, jonka aioin testata opinnaytetyoni puit-
teissa. Testaamisen aiheena oli pelin haasteet. Halusin ndhda miten lisdamani
keréttavat tadhdet ja kenttien lapéisy aikaa vastaan toimivat. Olin my6s muokannut
pelin alussa olevan tutoriaalivaiheen suureksi osaksi uudelleen, toisen prototyy-

pin huomioiden perusteella ja halusin jalleen ndhdéd miten hyvin se auttoi pelaajat
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alkuun. Pelissa olleet kentét olivat pitkalti samoja kuin toisessa prototyypissa ja
niitd olin hienosdatanyt toimivimmiksi. My0s ohjainten toimivuuteen eli virtuaali-
sen joystickin ja nappuloiden toimintaan olin paneutunut entistd syvemmin. Kun
ensimmainen prototyyppi oli vield hyvin raakileen tasolla ja toisessa prototyypissa
ndkyvaa ja sisdllollistd kehitysta oli tapahtunut huomattavasti enemman, taméan
kolmannen prototyypin yksi padpaino oli myos pelin kédytettivyyden ja toimivuu-
den saattaminen “huippuunsa”. Siséltoa olisi joka tapauksessa jatkossa helpompi

lisdtd, kun peli oli ydinmekaniikaltaan saatu miellyttavaksi.

Pelitestiin osallistui jdlleen pienehko seitsemén testihenkilon joukko. Huomat-
tava oli my®0s, ettd pelitestaamisen kuluva aika kasvoi jokaisen prototyypin kohdal-
la, koska luonnollisesti peliin oli tullut enemman sisdltdd ja pohdittavia aspekteja.
Pelaajat olivat keskiméddrin hieman satunnaispelaajia vdhemman pelaavia, minka
huomasin my®s testituloksista selkeésti. Toisaalta se oli myos hyva puoli juuri
pelin alun opettavan osan kannalta. Ndin sain kokemusta miten se toimi aloitteli-
joidenkin parissa. Mukana oli myos yksi ammattimaisiin pelitesteihin osallistunut

henkild, joka osaltaan toi mukana kokeneemman daripaan nakemysta.
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Lomakkeiden tuloksista oli huomattavissa, ettd pelin kayttoliittyma oli muut-
tunut himpun verran selkeammaksi. Liikkumisen pelaajat taas kokivat edellisid
testituloksia vaikeammaksi, mutta kuitenkin jadlauttojen paélla pysyminen oli pe-
laajien mielestd paljon helpompaa. Pdittelin tastd, ettd hahmon ohjaaminen oli oi-
keasti muuttunut helpommaksi, mutta kohderyhmaén ollessa aloittelijapainotteista
oli se heille vaikeampaa kuin edellisen pelitestin ryhmaélle. Téta vahvistavat myos
havaintoni, ettd pelaajat tippuivat vahingossa jdalautoilta hyvin paljon vahemman
kuin aiemmin ja monet my®os kehuivat kontrollien tuntumaa. Pelihahmon nopeus
oli pysynyt edelleen sopivana, kuten my6s kameran kuvakulma. Pelin tavoitteen
ymmartamisessa oli tapahtunut suurin muutos huonompaan testitulosten valossa.
Paattelin timan johtuvan ensimmaisen kentdn muutoksista. Opeteltavia asioita oli
tullut lisdttya hieman liikaa ja aivan ensimmainen kentta pitdisi pitdd mahdollisim-
man yksinkertaisena vain ja ainoastaan liikkumisen ja maalialueelle padsemisen
opettamisena. Pelaaminen koettiin edelleen hauskaksi ja pelikokemus mielenkiin-

toiseksi.

Yksi mielenkiintoisimmista huomioista, jonka tein pelin haasteista, oli
lisddmani aikatavoitteen turhuus. Olin ajatellut, ettd kerdttavia tahtia lisaamalla
pystyisin lisddmaan pienid ongelmia kenttien sisélle. Samalla tavoin ajattelin, etta
aika olisi toiminut pelaajien paremmuuden mittarina. Kaytannossa kuitenkin
yksikdan pelaaja ei kiinnostunut aikaa vastaan kilpailemisesta, samaan aikaan kun
tdhtien keradminen oli jokaiselle houkuttelevaa. Ongelma nousi pelin luonteen
ja nopeuden ristiriidasta. Kun tavoitteena oli toiselle puolelle padseminen, niin
asiassa kiirehtiminen ilman konkreettista syyta ei auttaisi pelaajaa. Pelaajien taidon
oikea mittari olisikin se miten vahilld halkaisuilla pelaaja onnistuisi tavoitteessaan,
koska tdma vaatisi enemman ongelmanratkaisutaitoja kuin sormindpparyydessa
kehittymistd, kuten muutkin pelin osat. Tdmén tavoitteen muuttaminen olisi listal-

la ensimmaisena.

Olin muuttanut pelin sisdiset ohjeet ja vinkit entistd selkeimmaksi ja huoma-
sinkin niiden toimivan melko hyvin. Ongelma ei ollut niink&an niiden ymmarta-
misen kanssa vaan pelaajien saamisessa avaamaan ja lukemaan ohjeet. Ohjeet oli
upotettu kyltteihin pelimaailman sisille, joita klikkaamalla ne avautuivat. Osalta
pelaajista jaivat ohjeet kokonaan avaamatta, koska he olivat niin keskittyneita

kayttamaan ohjaimia, eivatkd ymmarténeet, ettd myds kyltteja olisi voinut klikata.
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My0s se oli ongelma, ettd vaikka pelaajat olisivat oppi-
neet kylttien toimintamekanismin, péattivat he kiirehtia
eteenpdin ohjeita valttelevalld asenteella. Pdatin muuttaa
ensimmadisen ohjekyltin avaamisen koko pelin aivan
ensimmaiseksi tehtaviksi, ennen kuin pelaaja paasisi

edes hahmon ohjaamiseen késiksi. Myohempaa kokeilua CAMERA MOVEMENT:

MOVE VITH PINCH TO
M

ONE FINGER

varten jdi riittdisiko tdma vai olisiko kaikkien ohjeiden

lukeminen muutettava pakolliseksi tutoriaalikenttien

lapaisya varten.

Kokonaisuudessaan pelin haasteellisuus alkoi olla sopivalla tasolla. Testikent-
tid en ollut vield jarjestanyt vaikeusjdrjestykseen, mutta silti niiden vaikeustaso oli
minulle hyvin selvilld. Keskiméaarin jokainen pelaaja onnistui lapaisemaan kentat.
Vahemman pelaavilla tassd kului enemman aikaa ja kokeneemmilla luonnollisesti
vahemman. Silti kommenttien pohjalta peli ei vaikuttanut tylséltd vain painvastoin
enemman pelaavat nakivat miten kenttid on tulossa lisda ja niiden potentiaalin olla
paljonkin haastavampia. Aloittelijoille jo yksinkertaisissa testikentissa riitti sopivis-
sa mddrin pureskeltavaa, joten suunta oli oikea. Tietenkin kohti lopullista versiota
edetessdni on kenttid tehtava rutkasti lisda ja niiden toimivuutta ja vaikeusastetta
saadettava erikseen. My0s tuntuma peliin vaikutti olevan kohdillaan. Kontrollit
sallivat pelaajan edetd omaa tahtiaan ja siten my0s sdataa pelin kulun nopeutta

itselleen sopivaksi.

Muilta osin prototyyppi alkoi omasta mielesténi jo vaikuttaa suhteellisen
ehedlta kokonaisuudelta. Vaikka lopulliset grafiikat ja animaatiot pelistd edelleen
puuttuivat, ei se tuntunut haittaavan. Niin kauan kuin peli antoi selkedn palautteen
siitd mita pelaajan toimet saivat aikaan ja miten asiat reagoivat keskendan, muo-
dostivat ne riittavén illuusion yhtendisesta pelimaailmasta, jota pelaajat eivét juuri
kyseenalaistaneet. Pientd hiottavaa, korjattavaa ja yksityiskohtien lisdamista oli
edessa vield paljon, mutta niita varmasti 16ytyisi loputtomasti. Tarkeintd on 16ytaa
juuri ne kriittiset virheet, jotka oleellisesti haittasivat pelikokemusta tai jaivat pelaa-
jalta ymmartamatta. Kun tarkastelen peliprototyyppia kokonaisuutena huomaan
sen edenneen jélleen kohti ongelmanratkaisupohjaista toimintaa yha selkeimmin.
Olen hyvin tyytyvéinen sithen, miten peli on alkanut ottaa muotoaan ja suuntaansa

ottaen huomioon miten monet asiat olivat alkuvaiheessa taysin auki.
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Pelit ja hauskuus

Monesti puhutaan, ettd pelien ja pelaamisen tulisi olla hauskaa. Jos tdlla tarkoi-
tetaan pelkastdan viihdyttavyyttd, ollaan mielestani pahasti sivuraiteilla. Itse
ymmarran hauskuuden siten, ettd pelin tulee tarjota yllatyksellista siséltod. Koska
ylldttavyys — toisin sanoen uudet ja ennalta arvaamattomat asiat — ovat sellaisia
asioita joista ihminen voi oppia. Ja pohjimmiltaan juuri uusien asioiden oppiminen
on ihmisluonnolle hauskaa. Ihmisen kehityksen kannalta tima lienee valttimé&ton-
td, joten on my0s luonnollista, ettd aivot palkitsevat uusien asioiden oppimisesta.
Talloin hauskuus on kiinni pelin sisallostd, eli siitd kaikesta, mita pelilld on pelaa-

jalleen tarjottavana.

Raph Koster kirjassaan A Theory of Fun késittelee pelejd juuri hauskuuden
kautta. Toisin sanoen pelit toimivat siis perustavanlaatuisena opetuskeinoina,
koska niiden hauskuus perustuu uuden oppimiseen. Pelit ovat myos valmiiksi
tehty sopivaan muotoon oppimista varten, koska ne ovat tiivistettyja ja symboli-
sia systeemeja ilman todellisen maailman héiritsevia yksityiskohtia. Taman takia
pelit ovat my0s kertakayttoisid pelaajalleen. Niin kauan kuin pelilld on tarjota
uutta opittavaa pysyy se mielenkiintoisena, mutta ennen pitkaa pelaaja ratkaisee
pelin. Tama tarkoittaa sitd hetked, kun pelaaja oppii syvallisesti tietimadan miten
peli toimii. Pelaaja on siis oppinut kaiken sen, mitd pelilld on ollut opetettavana ja

uudelleen ei samaa asiaa voi enda oppia. (Raph Koster 2005, 42.)

Pelien kohtalo onkin siksi muuttua ennen pitkaa tylsiksi. Tdma johtuu siita,
ettd ihmisluonto imee kaiken pelin hauskuuden sen toivossa, ettd voisi oppia aina
vain uutta ja siten kehittyé ja edistya. Vain talld tavoin me voimme oppia malleja,
joilla ennakoida tulevaa ja tuntemattomia asioita. Koska meidat yllattavat asiat,
vaikkapa taudit, luonnon vaarat tai onnettomuudet, saattavat tappaa meidat, niin
on parempi tietdd mahdollisimman paljon, jotta voisimme ennakoida ja vaistaa
vaarat. Tahan pelit tarjoavatkin loistavan alustan harjoitella asioita ilman todellista
riskid. (Raph Koster 2005, 116.)

Pelin mekaniikkoja suunnitellessaan tulisikin siis aina pyrkia tuomaan uusia
asioita opittavaksi ja pelaajan ymmarrettavéksi. Vain siten voi pelaamisesta tehda

hauskaa. Omakohtaisesti huomasin taman erittdain hyvin prototyyppeja testates-
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sani. Ensimmadisen kerran kun pelaaja kohtasi liukkaan jddlautan pelin sisélla ja
hyppasi sen paélle, vain huomatakseen, ettd pelihahmo liukuikin silta alas, toi se
hymyn useimpien huulille. My6s kaikki ne hetket, kun pelaaja ymmarsi miten
kentta tuli suorittaa, oppi uuden tavan kayttaa pelihahmoaan tai muutoin yllattyi
pelissé, oli reaktio aina positiivinen. Nama niin sanotut heureka-hetket tekevat
pelikokemuksesta nautinnollisen pelaajalle. Pelisuunnittelijan tulisi osata kayttaa
ja hyodyntda oppimisen hetkid ja ymmartaa tarkasti mitkd niitd omassa pelissa
aikaansaavat. Samaten uusien asioiden tarjoaminen luo peliin sen varsinaisen
siséllon. Itse en harmillisesti timén opinnaytetyon pelitesteja varten ehtinyt viela
toteuttaa suurempaa maaraa kenttid, mutta myohemmin sen ollessa edessd, tiedan
mita tavoitella. On my0s vaistaimatta selvad, ettd jos peli rakentuu kaavamaisen
systeemin péaalle on silld rajansa. Siksi pitdisikin 10ytda kaikki mita omalla systee-
millddn on annettavaa, mutta samalla tiedostaa, ettd pelaajan ndma rajat 10ytdessa

alkaa hauskuus olla kdytetty loppuun.
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Viimeistely

Pelimekaniikkaa viimeistellessa on hyva kayda lapi tehty mekaniikka kokonaisuu-
tena, tarkastella tekemiddn valintoja ja vertailla niitd keskendan. Jonathan Blow ja
Marc Ten Bosch kokoavat tita varten hyvan listauksen vuoden 2011 IndieCane-ta-
pahtumassa antamassaan luennossa, minkéa avulla voi arvioida oman suunnittelu-
tyonsd tuloksia ja tarpeen mukaan palata korjaamaan pelimekaniikan epakohtia.
Kéyn listauksen lapi ja nostan omaan suunnittelutyéhoni vaikuttaneita mielenkiin-

toisia seikkoja esiin.

Pelimekaniikan arvioiminen kokonaisuutena

Listaus vapaasti sovellettuna luennosta: Designing to Reveal the Nature of the
Universe (Jonathan Blow & Marc Ten Bosch, IndieCane 2011)

Rikkaus (Richness)
Pyri sdaatamaan pelimekaniikka siten, ettd se aikaansaa mahdollisimman
rikkaita ja mielenkiintoisia seuraamuksia. Sama patee niin ydinpelimekaniik-
kaan kuin jokaiseen lisdttdvaan mekanismiin. Mitd laajempia mahdollisuuksia

mekaniikka tarjoaa, sitd parempi.

Omassa pelisséni ldhdin tutkimaan tita jadlauttojen kautta. Mietin mita
kaikkea niihin voisi lisétd, jotta niilld aikaansaisi mahdollisimman erilaisia
haasteita. Fysiikka, halkaisumekanismi, yhteentormaykset, kelluminen, eri
korkeuksilla kelluvat lautat, sulaminen, virtaukset ja niin edelleen. On 16ydet-
tava mahdollisimman paljon eri ominaisuuksia, joilla pelata ja joita varioida

pysyen silti pelin kontekstissa ja maailmassa.

Tdydellisyys (Completeness)
Taydellisyydella tarkoitetaan koko pelin possibility spacen tutkimista ja tunte-
mista. Kun peliin lisdtdan eri mekanismeja, pitdisi pystya myos hyodynta-
madn ne kokonaisvaltaisesti. Muutoin peli saattaa tuntua keskenerdiseltd, jos

pelaajat kokevat, ettd jotkin oleelliset interaktiot puuttuvat pelin sisalta.

Itse pyrin tdhan tutkimalla possibility spacesta luomaani karttaa. Yritin luoda

interaktioita kaikkien eri pelin objektien vélille. N&in pelaajista ei tuntuisi, etta
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jotain oleellista puuttuisi.

Yllityksellisyys (Suprise)

Yllatyksellisyys on juuri sisallén tai informaation maksimoimista. Informaati-
on késitteen mukaan jos vastaanottaja saa viestin, joka siséltda juuri sen tiedon
mitd vastaanottaja olettikin saavansa, niin oikeastaan yhtdan tietoa ei valitetty,
koska viestissa ei ollut lainkaan uutta asiaa vastaanottajalle. Yllatyksellisyys
on kuitenkin viélilla ristiriidassa tdydellisyyden kanssa. Jos pelaaja voi olettaa
miten tietyt asiat reagoivat keskenddn, niin onko se yllatyksellista? Siksi
yllatyksellisyyden vuoksi on viélilld tehtdva valintoja taydellisyyden ja yllatyk-
sellisyyden kesken.

Enemmain vihemmilld (Lightest Contrivance)

Télla tarkoitetaan mahdollisimman elegantisti eli vahilla keinoin pelin meka-
nismien toteuttamista. Tama patee niin pelimekanismeihin kuin niitd hyodyn-
tavien kenttien suunnitteluunkin. Jos pelin suunnitellut mekanismit eivat luo
aivan haluttua lopputulosta, yritetdan asiaa usein korjata erityissaannéilla ja
poikkeuksilla. Talloin yksinkertaiset perussaannot muuttuvat pian poikke-
uksien viidakoksi, jolloin kadotetaan pelin ydinmekanismien tyylikkyys ja
yksinkertaisuus. Sama patee myds pelin mekaniikkoja keskendén vertailtaes-
sa. Jos muihin mekanismeihin verrattuna pelissa on turhan monimutkainen

mekanismi, tuntuu se kdmpel6lta ja rumalta muiden rinnalla.

Prototyyppini kohdalla huomasin miettivani tata asiaa paljon. Syy johtui siita,
ettd kun my®ds itse kehitin pelid, jouduin pohtimaan hyvin tarkasti mitka asiat
olisivat mahdollisimman kustannustehokkaita toteuttaa. Tyotunteja kun ei
ollut tuhlattavaksi. Monissa mekanismeissa pati suoraan se, ettd ne olivat sita
helpompia toteuttaa, mitéd yksinkertaisimpia ne olivat pelin sdantdjen puitteis-
sa.

Selkeys (Strenght of Boundaries)
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Pelimekaniikan selkeys tarkoittaa juuri pelin mahdollisuuksien tuntemista ja
tarkkaan maarittamistd. Kun pelin rajat tuntee hyvin, on mahdollista esitelld
pelaajalle juuri ne oleellisimmat asiat ja samalla itse keskittya tarkeimpien

mekaniikkojen kanssa tyoskentelyyn. Kaikki turhaan ronsyilevét ja kokonai-

suudesta irralliset mekanismit pitéisi kitked pois. Téma on tavallaan pelin edi-



toimista, eli tylsien ja turhien kohtien poistamista ja hyviin puoliin keskitty-
mista. Samalla pelista tulee pelaajalle helpommin omaksuttava ja vahemman

hd@mmennysté aiheuttava kokonaisuus.

Yhteensopivuus (Compatibility)

Yhteensopivuudella tarkoitetaan pelin eri mekanismien sopimista yhteen.
Tama tarkoittaa, ettd pelin sisdiset interaktiot ovat kunnossa, mutta myds sitd,
ettd ne kaikki toimivat samassa kontekstissa. Kun rikkautta ja taydellisyytta
haettaessa pyritdan tekemédan possibility spacesta mahdollisimman laaja, on
yhteensopivuudessa ongelmia jos tdma ei tunnu onnistuvan. Silloin meka-
nismeja on vaikea saada miellyttavéasti toimimaan yhdessa. Jos huomaa, etté
jokin mekanismi ei sovi yhteen muiden kanssa, tulisi se poistaa tai muokata

radikaalisti ehean kokemuksen takaamiseksi.

Liika samankaltaisuus (Orthogonality)
Liika samankaltaisuus on yhteensopivuuden toinen aaripaa. Jos pelin eri
mekaniikat ovat paéllekkaiset, luovat ne liian samankaltaisia seuraamuksia.
Talloin yritetddan hyodyntaa samoja asioita kahteen kertaan, eika se tuo pelaa-

jalle lisdarvoa.

Ensimmaisessa prototyypissa jaalautoilla oli ominaisuus, jolla ne liikahtivat
pelaajan niille laskeutuessaan. Tama mekanismi oli suurimmaksi osaksi visu-
aalista palautetta, mutta silla oli vaikutusta my®6s pelin kulkuun. Jadlauttojen
halkaiseminen oli kuitenkin paamekanismi, jolla halusin pelaajien liikuttavan
jaalauttoja. Paadyin siksi poistamaan laskeutumismekanismin paallekkéisyy-

den vuoksi.

Anteliaisuus (Generosity)
Anteliaisuus viittaa siihen, ettd mekaniikkoja ja ominaisuuksia, joita pelaajalle
annetaan ei pitdisi keinotekoisesti rajoittaa. Peleissa on kuitenkin tavallaan
kyse tutkimisesta mita kaikkea mekaniikoilla voi saada aikaan. Samaa tekee
pelaaja pelatessaan ja siten rajoitteet voivat tuntua keinotekoisilta, kun pelaaja
tietdd, ettd mekanismi oikeasti paastdisi hanet vield pidemmalle. Kaikki ai-
kaisemmin mainitut kohdat my0s ohjaavat pelid kohti anteliaampaa suuntaa.
Mité selkeammin, helpommin, elegantimmin ja monipuolisesti onnistuu

luomaa pelin systeemin, sitd parempi sen voidaan ajatella olevan.
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Loppusanat

Prototyyppi IV ja jatkokehitys

Kuten jo johdannossa kerroin, on minulla tavoitteena saattaa peli valmiiksi
opinndytetyon palauttamisen jalkeisind kuukausina. Tasta johtuen opinnaytetyon
osalta peli padsee neljanteen prototyyppiinsa. Pelilla ei ole viela toistaiseksi nimea
tai lopullista visuaalista muotoaan. Pelimekaniikkansa puolesta prototyyppi on
kuitenkin jo taysin pelattavissa ja silta osin ldhelld lopullista versiota. On hyva, ettd
kolmannen prototyypin pelitestauksen jalkeen minulle jdi vield aikaa korjata siina
huomatut ongelmakohdat. Tamé& antaa mahdollisuuden esitella viimeistellympi
lopputuote. Selvda on kuitenkin, ettd tyo peliprojektin kanssa jatkuu, joten muu-

toksia, hienosddtoa ja sisdllon lisddmista on vield luvassa paljon.

Suunnittelemaani pelimekaniikkaan olen kokonaisuutena tyytyvainen.
Muutamia pienid ongelmakohtia on silti jéljelld ja toivon 18ytavani niihin ratkaisut
my6hemmin. Esimerkiksi miten pelaaja voisi yllatyksellisesti reagoida kiinteiden
jaalauttojen kanssa, silloin kun niiden halkaiseminen ei ole mahdollista. Samoin
suunnitelmissa on lisatd enemman vihollistyyppeja ja muita esteitd vaikeuttamaan
hahmon paasya toiselle puolelle. Monet pelitestaajista pitivat pelikokemuksestaan
ja selkedsti olivat kiinnostuneita paasemaan lopullisen pelin kimppuun, joten
monilta osin olen mielestani oikeilla jéljilla. Hieman epéaselvéksi jaad, mita kaikkea
ehdin neljanteen prototyppiin lisddmaan korjaukset tehtyani. Varsinaisen ydin-
pelimekaniikan osalta peli ei kuitenkaan enda muutu, joten siten neljds versio on

opinndytetyoni tavoitteiden mukaisesti valmis prototyyppi.

Yhteenveto

Kokonaisuutena projekti on ollut minulle varmasti opettavaisin ja haasteellisin tyo
koko opiskelujen aikana. Tyytyvéainen olen siihen, etta oli mahdollista keskittya
taysipaivaisesti yhden suuren kokonaisuuden hallintaan. Samoin, ettéd projektilla
oli selked tavoite ja lopputuotteen taso sekd valmiiksi saaminen olivat tdysin itses-
téni kiinni. Omakohtaisesti olen my®os hyvin tyytyvainen siihen, ettd olen jaksanut

itsendisesti tydskennelld tasaisesti koko projektin ajan. Usein pitkissé projekteissa
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on yla- ja alamakid sekd ty0 saattaa ajoittain tuntua uuvuttavalta. En véitd, etteikod
niin olisi kdynyt itsellenikin, mutta siitd huolimatta asiat ovat kulkeneet eteenpéin.
Alussa suunnittelemastani aikataulusta jdin hieman jédlkeen erindisista ylimaaraisis-

ta toistd johtuen, mutta se ei mielestani tyoskentelyd haitannut.

Opin projektin aikana pelisuunnittelun pohjatietojeni paalle roimasti lisda.
Térkein huomio oli varmasti se, miten oleellista on hyddyntaa pelitestausta pro-
sessin tukena. My0s pelkéan kaytettavyyden parissa tyoskentelyyn kului lukuisia
tyotunteja, koska sen merkitys lopputuotteen kannalta muodostui hyvin oleellisek-
si. Opin my0s miten vaikeaa ja haastavaa pelisuunnittelu on siihen todella paneu-
tuessaan. Prototyyppien kanssa tyoskentely ja eri ratkaisujen kokeileminen auttaa
kuitenkin huomattavasti. Pelisuunnittelusta lukiessani havaitsin miten paljon
peleilld on potentiaalia olla muutakin kuin pelkkaa viihdettd. Alustana ja mediana
pelit ovat vasta niin alkuvaiheessa, ettd sen kehitysta tulee olemaan hyvin mielen-

kiintoista seurata.

Jalkikéteen ajatellen olisin voinut tehdd muutamia asioita toisin. Vaikka pyrin
keksimdan mahdollisimman yksinkertaisen idean toteutettavaksi, oli siin silti val-
tavasti t6itd — enemman kuin kuvittelinkaan. Pienempéaan projektiin keskittyminen
olisi antanut enemman aikaa tyoskennelld pelkan pelimekaniikan parissa. Pelin
ohjelmointiin ja erityisesti toimivan fysiikkamoottorin seka halkaisumekanismin
kanssa taistelemiseen kului aikaa liiaksikin. Peliprojektiin ryhtyminen muutaman
henkilon tiimilla olisi ollut jarkevampaa, vaikka pidinkin yksin tekemisesta valta-

vasti.

Tulen varmasti hyodyntamaan kaikkea oppimaani niin uusien projektien kuin
toidenkin parissa. Ty pelin viimeistelyn parissa vield jatkuu ja uusia ideoita on
jo muhimassa. Opinnéytetyon tekeminen oli minulle hyvin antoisaa aikaa ja siksi

toivon 10ytdvani itseni vastaavanlaisten haasteiden parista tulevaisuudessa.
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Timi Koponen
Opinndytetyd

PELITESTAUS 1

Kdyttoliittymd ja liikkuminen pelimaailmassa

Pelitestaukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja testin tuloksia voidaan kayttaa pelin kehittamiseen

ilman eri korvausta.

Nimesi:

Paivamaara:

OSA 1

Pelaajana koen olevani?

Miten usen pelaat mobiilipeleja?

Aloittelija Keskiverto

Miten usein pelaat?

Ammattilainen

Harvoin Satunnaisesti Usein

Miten usein pelaat tablettipeleja?

Harvoin Satunnaisesti

[V H

Usein

Harvoin Satunnaisesti Usein

Kuvassa on kosketusnéytollisessa puhelimessa pelattavan pelin kdyttoliittyma. Nimea kayttoliittyman eri
osat sen mukaan mita tarkoitusta tai toimintoa varten ne voisivat olla aikasemman kokemuksesi

perusteella.

7~

)

L] O

@




OSA2

Pelin kayttoliittyma oli mielesténi

Pelin kameran kuvakulma oli mielestéani

Epaselva Selked  Liian matalalla Liian korkealla
Pelissa lilkkkuminen oli mielestani Pelin tavoite oli mielestani

| |1 !
Helppoa Vaikeaa  Epdaselva Selked
Pelihahmon nopeus oli mielestani Pelin oli haastavuudeltaan mielestéani

| | | |
Liian hidas sopiva Liian nopea  Helppo Vaikea
Pelihahmon hyppyjen korkeus oli mielestani Pelaaminen oli mielestini

! | !
Liian matala sopiva Liian korkea Tylsaa Hauskaa
Pelissé jaalautoilla pysyminen oli Pelikokemus oli

! ||
Vaikeaa Helppoa  pitkastyttiva Mielenkiintoinen
Jaalauttojen halkominen oli Mita ongelmia koit pelatessa?

|
Tylsaa Hauskaa

Muuta palautetta?

Kiitos!

65



Timi Koponen
Opinndytetyd

PELITESTAUS 2

Pelin ydinpelimekaniikka

Pelitestaukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja testin tuloksia voidaan kayttaa pelin kehittamiseen

ilman eri korvausta.

Nimesi:

Paivamaara:

Testausalusta: [ ] Mobiili [ ]Tabletti

OSA1

Pelaajana koen olevani?

Miten usein pelaat mobiilipeleja?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9, 10 0 1 2 3 4 5 6 7 10
1 1 ] 1 1 )
Aloittelija Keskiverto Ammattilainen  Harvoin Satunnaisesti Usein

Miten usein pelaat? Miten usein pelaat tablettipeleja?

0 (1 (2 (3 (4 (5 6 (7, (8 9 10 0 (1 2 3 4 (5 6 7 10
1 1 ] 1 1 ]
Harvoin Satunnaisesti Usein  Harvoin Satunnaisesti Usein

Mobiili- ja tablettipeleissa minua kiinnostaa eniten (genre, tyyli, sosiaalisuus):

Lempipelini mobiili- ja/tai tablettialustoilla?
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Pelin kayttoliittyma oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Pelin kameran kuvakulma oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L 1 J

Epaselva

Pelissa lilkkuminen oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Liian matalalla Liian korkealla
Pelin tavoite oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Helppoa Vaikeaa
Pelihahmon nopeus oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Epéaselva Selked

Pelin oli haastavuudeltaan mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Liian hidas sopiva Liian nopea

Pelihahmon hyppyjen korkeus oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L 1 J

Liian matala sopiva Liian korkea

Pelissa jaalautoilla pysyminen oli

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Vaikeaa

Jaélauttojen halkominen oli

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Tylsaa Hauskaa

Puuttuiko pelihahmon toiminnoista jotain
oleellista?

Kaipasiko peli jotain muuta?

Helppo Vaikea

Pelaaminen oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Tylsaa Hauskaa
Pelikokemus kokonaisuutena oli

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Pitkastyttava Mielenkiintoinen

Mita ongelmia koit pelatessa?

Muuta palautetta?

Kiitos!
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Timi Koponen
Opinndytetyd

PELITESTAUS 3

Pelin tavoitteet ja haasteet

Pelitestaukseen osallistuminen on vapaaehtoista ja testin tuloksia voidaan kayttaa pelin kehittamiseen

ilman eri korvausta.

Nimesi:

Paivamaara:

Testausalusta: [ ] Mobiili [ ]Tabletti

OSA1

Pelaajana koen olevani?

Miten usein pelaat mobiilipeleja?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9, 10 0 1 2 3 4 5 6 7 10
1 1 ] 1 1 )
Aloittelija Keskiverto Ammattilainen  Harvoin Satunnaisesti Usein

Miten usein pelaat? Miten usein pelaat tablettipeleja?

0 (1 (2 (3 (4 (5 6 (7, (8 9 10 0 (1 2 3 4 (5 6 7 10
1 1 ] 1 1 ]
Harvoin Satunnaisesti Usein  Harvoin Satunnaisesti Usein

Mobiili- ja tablettipeleissa minua kiinnostaa eniten (genre, tyyli, sosiaalisuus):

Lempipelini mobiili- ja/tai tablettialustoilla?
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Pelin kayttoliittyma oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Pelin kameran kuvakulma oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L 1 J

Epaselva

Pelissa lilkkuminen oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
L | J

Liian matalalla Liian korkealla
Pelin tavoite oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
L | J

Helppoa Vaikeaa
Pelihahmon nopeus oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Epéaselva Selked

Pelin oli haastavuudeltaan mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Liian hidas sopiva Liian nopea

Pelihahmon hyppyjen korkeus oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L 1 J

Liian matala sopiva Liian korkea

Pelissa jaalautoilla pysyminen oli

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Vaikeaa

Jaélauttojen halkominen oli

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Tylsaa Hauskaa

Mita taitoja koit tarvitsevasi pelaajana?

Puuttuiko pelikokemuksesta jotakin oleellista?

Helppo Vaikea

Pelaaminen oli mielestani

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Tylsaa Hauskaa
Pelikokemus kokonaisuutena oli

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
L | J

Pitkastyttava Mielenkiintoinen

Mita ongelmia koit pelatessa?

Muuta palautetta?

Kiitos!
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